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ace unos días, las autoridades japonesas anunciaron que limitarán las 
exportaciones de la PlayStation 2. Al parecer, algunos sus componentes 
podrían servir para fabricar dispositivos militares, tales como sistemas de 
rastreo de mísiles busca. Los ejecutivos de Sony tienen que sentirse por 

fuerza muy desconcertados. 
Por un lado, les deben de venir sudores fríos sólo de pensar que tal vez no puedan 

satisfacer la demanda de máquinas de los mercados occidentales. Por el otro, está claro 
que este escándalo ha sido más efectivo que la mejor -y más multimillonaria- campaña 
de marketing a la hora de posicionar su nueva consola como producto de alta 
tecnología. 

Por su parte, Nintendo debe de estar revisando 
hasta el último chip de la Dolphin, para 
garantizar que su tecnología -muy superior a la 
de la PS2- no podrá usarse con otro fin que el 
de procurar la más sana e inofensiva de las 
diversiones. 

Los usuarios, cómo no, estamos 

encantados de que las nuevas 
consolas sean artefactos 
sofisticadísimos, más inteligentes que 
muchos de nuestros amigos, y casi tan 
peligrosos como una folklórica 
pilotando la estación MIR. 

Episodios como éste anticipan el 
día en que el vocablo “increíble” 
desaparecerá de todos los 
diccionarios. El día en que todo 
será posible. En efecto, los 
avances técnicos están diluyendo 
la frontera entre la realidad y lo 
que hasta ahora entendíamos 
por ficción. Ahora bien, una 
cosa es que la realidad se 
ensanche y otra muy distinta es 
que aumente parejamente 
nuestra capacidad de intervenir en 
ella. Lamentablemente, siempre que 
asoma una nueva posibilidad, una nueva 
norma, una nueva prohibición sale a su 
encuentro. Es por ello que siempre 
necesitaremos evadirnos a mundos irreales 
donde podamos encarnar a héroes -o 
villanos- que quebranten las leyes y desafíen 
las convenciones. En el futuro, aunque 
vayamos volando al trabajo o veraneemos en 
Venus, seguiremos sofiando con ser Link y 
partir al rescate de la princesa Zelda. A 
lomos de una yegua y con una espada 
por arma. 

Mayo 2000 
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EXAMINADOS, PUNTUADOS Y ACABADOS 

Ríete de tus amigos de PlayStation. ¡Ya tienes tu 
Ridge Racer! 

La guerra de los sexos resuelta a cañonazo limpio. 

¿Qué se esconde tras la licencia del golfista más 
famoso? Seguro que Mario no. 

Yo que tú vigilaría con este título. 

ECW HARDCORE 
REVOLUTION 
WWF Attitude revestido con alambre de espino. 

Un chorro de agua fresca sobre los juegos de carreras. 

jiPeleas en el barro! Lástima que haya motos por en medio. 

Si buscas al auténtico rey de la selva, se perdió por el camino. 
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¿Problemas, Boy? 

egún David Gosen, 
director de marketing de 
Nintendo Europa, la gran 
N podría verse obligada 

a aplazar la presentación de la 
nueva máquina debido al auge 
experimentado en las ventas de 
la Game Boy Color. 

"Para este año se esperan 
vender entre 20 y 25 millones de 
unidades de Color, las cuales 
reportarían tanto dinero que ¿para 
qué correr riesgos sacando una 
nueva consola? Poner a la venta 
ahora una Game Boy más potente 
y más cara -comenta David- que 
entraría a competir con el modelo 
anterior podría ser un grave error 
de estrategia comercial.” Sin 

n el reciente salón 
Toy Fair 2000 de 
Nueva York (el salón 
de la infancia del 
otro lado del 

charco), los artículos Pokémon 
se llevaron la palma. En éste 
se presentó una nueva gama 
de productos que provocará 
más de una avalancha en las 
jugueterías las próximas 
Navidades y entre los que se 
encuentra Dexter, el PokéDex 
parlanchín, y Pokémon Battle 
Stadium, un juego de mesa 

Maravillas 
de Juguete |/ 

embargo, algunas empresas de 
software con las que hemos 
contactado opinan que la consola 
aparecerá en algunos países antes 
de finales de año. 

Problemas de fechas aparte, ya 
se conocen algunas de las 
características técnicas de la 
Advance: su calidad gráfica 
permitirá que cualquier título del 
antiguo catálogo SNES se puede 
ejecutar fácilmente e, incluso, 
tendrá potencia suficiente para 
procesar una conversión de 
Yoshi's Story. Si quieres imaginar, 
por tanto, posibles juegos para tu 
nueva consola de bolsillo, piensa 
en SNES, porque será muy similar 
en todos los sentidos (incluso 
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electrónico de la firma Hasbro. 

La palestra de Battle Stadium 
lee chips insertados en ciertas 
figuras Pokémon y emite los 
gruñidos propios de cada 
monstruo durante las peleas. 
Además, guarda la puntuación 
que has logrado contra cada 
tipo de criatura por medio de 
tecnología patentada por 
Think Chip. Tiene el éxito 
asegurado. 
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utilizará el mismo 
chip de sonido que 
le permitirá reproducir 
muestras de voz reales). 

El desarrollo de algunos juegos 
ya está en marcha pero, debido a 
un acuerdo de confidencialidad 
para preservar el tradicional 
misterio de todos los proyectos 
Nintendo, la lista es aün muy 
incierta. Con todo, en la redacción 
hemos hecho una pequeña porra 
en la que nos apostamos nuestro 
cartucho de GoldenEye con una 
lista que hemos creado. Los títulos 
que más han sonado han sido 
Super Mario y Tetris, dos clásicos 
tan clásicos que sería una pena 
que no formasen parte del equipo 

laa más candente y las mejores previews 

Advance. 
Por otro lado, están juegos como 
Street Fighter y Pilotwings, que 
funcionaban tan bien en SNES 
como lo harían ahora en Advance. 
Y, por último, el grupo de 
novedades, entre las que se 
encontraría un Super Metroid que 
(esperemos) sería compatible con 
la anunciada versión para Dolphin. 

Las fechas siguen sin estar 
claras, pero lo que ya nadie duda 
es que la Advance va a ser toda 
una pasada. 

Publicidad Zéldica 

| lanzamiento del 
nuevo juego de Zelda 
está muy próximo en 
Japón, motivo por el 
cual se emiten en 

montones de cadenas los 
anuncios que presentan el 
juego. Son toda una pasada: en 
ellos se ve cómo la luna está a 
punto de caer sobre un edificio 
japonés. Dentro, un chico juega 
con su N64 a Zelda: Majora's 
Mask sin darse cuenta de lo que 
pasa fuera. La luna cada vez está 
más próxima y, de repente, 
empiezan a pasar montones de 
cosas extrañas en la habitación 

del chico mientras aparecen 
intercaladas imágenes del juego. 

Bueno, cuando lo vimos en la 
tele parecía más bonito. Palabra... 
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Una nueva tienda y las nuevas instalaciones de 
la central de la franquicia te esperan en: 

A 
PlayStation Dreamcast 5 

Madrid 0 
Calle José Abascal, 16 ALONSO CANO 
Tel. 91.593.13.46 

Madrid és 
Calle Alcala, 395 

PUEBI ONX VO 

Tel. 91.377.22.88 

Madrid ےک‎ 
Centro Comercial Alcalá Norte Di 
Calle Alcala, 414 
Local 45 1? Planta 
Tel. 91.406.10.69 

Valladolid 
Calle La Merced, 4 (junto Plaza St. Cruz) 
Tel. 983.21.89.31 

Valencia 
Centro Comercial Gran Turia 
Xirivella 
Tel. 96.313.40.67 

Valencia - Quart de Poblet 
Calle Pizarro, 5 - Tel. 96.153.75.20 

Valencia - Alzira 
Calle Mayor Santa Catalina, 22 
Tel. 96.24.55.107 

Castellon 
Próxima Apertura 

Albacete 

Las Palmas 
Plaza Carrasco (en frente parada Guagua) 
Tel. 928.382.977 

Tenerife - La Orotava 
Calle Alfonso Trujillo 
Edificio Temait/3 - Local 12 
(Estación Guagua) - Tel. 922.32.61.14 

Tenerife - Sta. Cruz 
Prolongación Ramon y Cajal 7 
Tel. 922.15.14.24 

Zaragoza 
Calle Sta. Teresa, 7 - Tel. 976.56.36.69 

Vitoria/ Gasteiz 
Calle Basoa, 14 - Tel. 945.21.45.96 

Vitoria/ Gasteiz 2 
Próxima Apertura 

San Sebastián/Donostia 
Calle Secundino Esnaola, 11 
(barrio de Gros) 

Algeciras 
Urb. Villa Palma Bloque 7 Local 1 
Tel. 956.65.78.90 

Cartagena 
Plaza Juan XXIII 
Edificio Parque Central - Local n. 8 
Tel. 968.32.14.46 

Santiago de Compostela 
Centro Comercial Area Central 
Local 25 B 
Tel. 981.555.174 

Melilla 
C/ General Margallo, 5 
Tel. 952.68,64.61 
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Por lo que parece, 

hay un juego retro 

escondido... 
Sí. Igual que Donkey Kong 
64 incluía Jetpac y el juego 
arcade original de Donkey 
Kong, Excitebike 64 incluirá 
la versión completa del 
Excitebike original, todo un 
clásico de la NES. 
Fantástico. 

¿Algún 

multijugador? 
Un completo modo para 
cuatro jugadores (no le 
habría ido mal a Wave Race 
o 1080?) que se ejecuta con 
toda nitidez. Puede que 
tengamos ante nosotros al 
mejor multijugador de 
carreras de N64. 

Bueno, al menos, 

parece ser mejor 

que Jeremy McGrath... 
jDónde vas a parar! Incluso 
incorpora un editor de cir- 
cuitos que promete ser más 
exhaustivo y fácil de usar 
que el del mediocre juego 
de Acclaim. 

Q 

Excitebik 

e 

¡Fuera las cuatro ruedas! ¡Que sean dos! 

a se vislumbra la luz al 
final del tünel. Lejos 
queda la preview del 
nümero 21 con la frase 

maldita: «Sin determinar». Excitebike 
64 arriba a nuestras costas con la pro- 
mesa de ofrecer diversión motera. La 
misma, o más, que la vivida con las 
motos acuáticas de Wave Race o las 
tablas de esquí de 1080". 

Este juego no se parece en nada a la 
simulación endiabladamente difícil de 
Supercross 2000, llena de frenazos y 
curvas. Al contrario, Excitebike apuesta 
por la más excitante carrera arcade y, 
con la ayuda de un control analógico 
fabuloso, tendrás al alcance de tu 
mano patinazos, derrapes y saltos 
espectaculares. Tanto el piloto como la 
moto responden como es debido, y el 
soberbio sistema físico da un toque 

tramos con curvas peligrosas, saltos y 

chicanes de subida. Además de competi- 
ciones en estadios, parecidas a las de 
Supercross, se celebran carreras en cir- 

jUf! Las animaciones de Excitebike 
son muy realistas. jAyayay! 

jÉste se va a pegar un 
leñazo que no veas! 

cuitos exteriores preciosos, que atravie- 
san bosques y laderas. 

Éstas son las razones para esperar 
impacientemente la llegada del juego. 
Aparte, cuenta con acrobacias al estilo 
Wave Race, por lo que el más reciente 
título de Nintendo parece dispuesto a 
brillar con luz propia. 

| <| La cámara se 
adapta totalmen- 
te a tus gustos. 
Mira, si no, este 
precioso ángulo 
panorámico. ¡Un 
cielo imponente! 

muy real a 

Debemos recibirlo la acción, 

C con los brazos pero sin res- 

abiertos, pues. tarle diver- 
Exacto. El lanzamiento se sion. 
producirá hacia mediados Excite- 
de junio, y te mantendre- bike es A La opción de 
mos al corriente de todas rápido. Por repetición sirve para 
las novedades. No dejes de lo que no perder detalle. 
consultar esta sección. hemos visto ۱ 

del juego, 
las carreras 

son de vér- TA U U <] Cuatro jugado- 
tigo, y DISPONIBLE: E” res. No hay 
transcurren ralentización ; ۱ 
tanto por Junio pero sí un poco Ej. 
pistas con de niebla. EJ O: 7 w 

rectas largas Alucinarás con [> Eos” »/ 
y anchas اد ٭‎ 003035. bo: 28. 
como por 



Cuando te quedes [^ moss 
<A colgado sin munición, 

Ándate con ojo o esos rayos láser te 
cortarán en rodajitas. Así que ya sabes. 

Escóndete tras una caja y el enemi- > 
go no sabrá dónde estás. Hasta que 

le dispares, claro. 

acércate al rival y 
pégale unas patadas. 
Le harás mucho daño. 

Winback llega a España, y lo hace por la puerta grande. 
spléndida noticia! Winback de- 
sembarcará definitivamente en 
nuestro país, gracias a Virgin (el 
distribuidor de Resident Evil). 
¿No te alegras? Pues deberías, 

porque aparte de un ligero cambio en el tí- 
tulo (ahora se llama Operacion Winback), 
se trata del mismo juego que te adelantá- 
bamos en el número 24. 
Y viene cargado de acción y sigilo, ya que el 
protagonista, Jean-Luc Cougar, se puede 
agazapar detrás de muros, salir del escondite 
rodando por el suelo, y cargarse a un terroris- 
ta de un disparo con su pistola de rayos láser. 

Puede que este juego no tenga el porte de 
Metal Gear Solid, pero las cerca de 26 —difici- 
lísimas- misiones y el modo multijugador —de 
primera- garantizan la durabilidad. En reali- 
dad, ya hemos echado unas cuantas partidi- 
tas en el modo para cuatro jugadores, espe- 
cialmente en el fabuloso modo por puntos 
(Point Match), en el cual la puntuación va en 
función del daño infligido a los rivales. En una 
lucha cara a cara, y cuando no dispones de 
armas, se puede patear al enemigo hasta dar- 
le muerte, lo que te reporta un buen puñado 
de puntos. Además, hay muertes por un solo 
disparo. 

El modo multijugador: te lo pasa- 
rás pipa, aunque es un poco lento. 

Gráficamente, Winback está un poco anti- 
cuado, con gráficos borrosos y una apariencia 
un tanto apagada. La cámara, asimismo, es 
más bien torpe. Pero el contenido es lo que 
cuenta y este juego anda sobrado. En el pró- 
ximo número te ofreceremos la review al 
completo... 

LIFE 

El sistema de localización del 

objetivo va de perlas contra los 
terroristas. 

Jean-Luc Cougar se ha quedado 
solo ante el peligro. O eso parece. 

<] Tendrás 
que resca- 
tar a tus 
compañe- 
ros de 
equipo. 

¿Winback en nuestro 

Y pais? Esto sí que es 

: una buena noticia... 
: ¡Y tan buena! Porque, aunque 
: Winback tenga un aspecto un 
: poco desaliñado, está lleno de 
: grandes ideas, suaves anima- 
: ciones y acción típica del mun- 
: do del espionaje. 

¿Como por ejemplo? 
Y Bueno, hay más de 2.000 

animaciones a disposi- 
: ción de Jean-Luc Cougar, lo 
: que significa que Koei (el 
: equipo de desarrollo) ha sido 
: capaz de incluir sigilo a punta 
: pala. Un poco como en 
: GoldenEye, el objetivo es evi- 
: lara guardias o, si puedes, 
: acercarte a ellos furtivamente. 
: Entonces, te escondes detrás 
: de objetos y corres agachado, 
: antes de salir rodando de de- 
: trás de una caja, apuntar al 
: enemigo y agujerearlo. 

22 

P Ah, el argumento va de 
unos terroristas que se 

: han apoderado de un satélite 
: militar y tienen al mundo ate- 
: rrorizado. En realidad, pode- 
: mos asegurarte que es muy 
: emocionante. Hay una agrada- 
: ble -aunque escasa- variedad 
: armamentística, que incluye 
: un lanzacohetes devastador 
: que hace añicos al enemigo y 
: una ametralladora que no deja 
: en pie a rival alguno. También 
: hay granadas, una pistola con 
: silenciador y otras cosas por el 
: estilo. ¡Genial! 

OPERACIÓN WINBACK 
DE: Virgin 
7۸۸۸۵:۰۲. 728Mbit 

JUGADORES: / y نأ‎ 2 

EXPANSION PAK: /No 
/ S 

¿DISPONIBLE? 

Abril 

PUNTUACIÓN FUTURIBLE 
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Er. hello there. El multi- > 
ón Looking For sone Fr iene jugador 

Daikatana... El 

nombre me suena. 
A los usuarios de PC les 
sonará, jy mucho! La versión 
para Windows, desarrollada 
por John Romero -el co-cre- 
ador de Quake-, es uno de 
los títulos que más retrasos 
ha sufrido en la historia de 
los juegos. Su lanzamiento 
ha sido anunciado cada seis 
meses y cada nuevo aplaza- 
miento ha sumido aún más 
en la tristeza a los desolados 
y fervientes usuarios. 

Así que aún lo 

0... antes los 

usuarios de N64. 
Si, aunque parezca mentira. 
Cuando llegó a nuestras 
manos, los compañeros de 
redacción de J & J para PC 
dejaron a un lado la copia 
para PC y se agolparon en 
nuestra sala de pruebas para 
echarle una miradita. 

Eso indica lo bueno 
que es. 

En efecto. Aunque la versión 
que veremos no estará a la 
altura del legendario título 
para PC. El juego para N64 
ha sido desarrollado por un 
equipo completamente dife- 
rente, aun cuando se basa en 
el argumento y diserios de la 
edición de Romero. 

G Bueno, al menos 

existe. 

“Efectiviwonder. " 

DISPONIBLE 

Finales de abril 

PUNTUACIÓN FUTURIBLE 

El primer nivel contiene un 
montón de armas mortífe- 
[Fe EEE To A 

El jugador 4 descarga una 
buena dosis de adrenalina al 

 ‎ 1اد انا م3123 تأ زنو3001

es un 
comple- 
mento 
e EE] 

las misio- 
nes en 

solitario. 

Es más oscuro que 
Darth Maul. 

¡Zombis a 
la vista! 
Cada tiem- 
po cuenta 
con enemi- 
gos especí- 
ficos. ¡Bien 
pensado! 

El mítico shoot 'em up para PC se pasa a la N64... 
aikatana, el juego de Kemco, 
tendrá el mercado de las aventu- 
ras en primera persona para sí 
solo, por lo menos durante unas 

semanas, después del vacío dejado por Per- 
fect Dark en el sector de los lanzamientos. 

La acción transcurre en un futuro muy 
lejano, en el que una compañía japonesa 
muy poderosa ha encargado el proyecto de 
crear un arma, la Daikatana, con el fin de eli- 
minar a un clan rival. Resumiendo, el prota- 
gonista del juego, Hiro Miyamoto (llamado 
así en honor al diseñador de juegos de 
Nintendo), ha de viajar por el tiempo con el 
objetivo de recuperar el arma y evitar así que 
los malos organicen carnicerías en el futuro. 

Hemos jugado una versión casi final del 
juego, que incluye un modo para cuatro 
jugadores, y nos ha parecido una mezcla 

Dispara al control 
para destruir el 
arma. ¿Un posible 
puzzle? 

La lava, cómo no, 

es mortal. Evitala a 

V toda costa. 

entre Armorines y los juegos más tradicio- 
nales, basados en pasillos, al estilo Doom. El 
escenario común en los primeros niveles es 
la fortaleza futurista del malvado de turno, 
de nombre Mishima, pero después se hace 
un recorrido por la antigua Grecia, la 
Noruega medieval y el San Francisco del 
siglo XXI. Cada tiempo abarca cuatro nive- 
les y posee armas distintas, lo que suma un 
total de 16 áreas y alrededor de 25 instru- 
mentos de destrucción. Dentro de lo que 
cabe es extenso, pero ¿es ingenioso? 

4A Aunque por dentro te estés muriendo de 
miedo, sube esa escalera con decisión. 

Los escenarios de exteriores no 

V están exentos de detalles. 

Rodéate de fuego para evitar el ataque 
enemigo. 



¿Otra obra maestra de 
Shigsy? 

De hecho, el gran jefe ha tenido 
muy poco que ver con esta secue- 
la. La ha realizado un equipo dis- 
tinto, porque Miyamoto está muy 
ocupado con un montón de pro- 
yectos ultrasecretos para la 
Dolphin. 

El Mejor Juego de la Historia... — pai 
n Japón, el constante goteo de 

nuevas imágenes de Zelda amenaza 
convertirse en chubasco. Con todo, 
los padres de la criatura mantienen 
la boca cerrada y no dan una sola 

pista acerca de la trama y la mecánica del 
juego, que en Occidente no se llamara Mask 
of Mujula, sino Majora's Mask. 

Por lo que hemos visto hasta ahora - 
incluida la asombrosa demo en el Spaceworld 
de Tokyo- Majora's Mask parece una digna 
sucesora de Ocarina of Time, al menos en el 
tamaño. El pak de expansión no sólo mejora 
las imágenes, sino que hace posible que 
los diseñadores creen mazmorras más 
complicadas, con un número mucho 
mayor de enemigos por habitación. 

Estas últimas imágenes no nos descubren 
nada que no supiéramos ya, pero son 
indicativas de la belleza de los gráficos. Nos 
corroe la impaciencia... 

Eso no augura nada 
bueno, ¿verdad? 

¡En absoluto! Aunque Zelda haya 
sido desde siempre la criatura mi- 
mada de Shigeru, Nintendo no se 
compone de un solo hombre. La 
crema de los desarrolladores 

<q Fijate en la 
máscara Deku en 
el botón C-abajo. 
¿Será útil en esta LA FICHA 

DISPONIBLE: 

Navidad 

PUNTUACIÓN FUTURIBLE 

e E 

5 

 | 1 ۱ "ملط
Link se ha convertido en un 
maestro del disfraz. Quizá pueda 
emplear su habilidad en el delito. 7 

٦ 

batalla? 

Parece que Link se ha hecho amigo de una 
pandilla de espíritus de serie cómica 
japonesa. Es bonito. 

japoneses trabaja en la sede de 
Nintendo en Kyoto, y el equipo 
que trabaja en Majora's Mask em- 
plea una versión mejorada del 
motor de juego de su predecesor. 
No tienes por qué preocuparte... 
Esto va a ser algo especial. 

¿Has dicho mejorada? 
Oh, sí. Gracias a la potencia 

del Expansion pak, el próximo 
juego de Zelda presentará a más 
enemigos, niveles más extensos e 
incluso retos más prolongados. 

۶۸۸3۱۸3: 4 79  - 77080 

Encarna al Señor del Monopatin. 

DISPONIBLE: 

Abril 

PUNTUACIÓN FUTURIBLE 

¿Qué clase de 
Qs están a mi 
alcance? 
Todas las que no intentarías en 
la vida real: Flip, Grab, Ollie, 
Nollie y Grind, en entornos re- 
alistas, sin el riesgo de quedar 
como un imbécil delante de los 
colegas. 

| juego arcade de monopatín de viene a ser 
Activision está al caer. Estarás contento como un 
de saber que sale muy bien parado de las ^ 7080? 
comparaciones con la versión para ambientado 
PlayStation. en la ciudad. ¿Y los combos? 

En efecto, parece que la edición para N64 En él, se da Igual que en 1080 °, pue- 
despliega mejores efectos gráficos, gracias al mayor des crear combinaciones a tu 
Expansion pak. Por otra parte, el resto del juego se 
mantiene idéntico. Si aün no lo conoces, te pierdes 
algo especial, porque Tony Hawk's Skateboarding 

<] Los gráfi- 
cos sobre- 

salen por 
su nitidez 
y belleza. 
Lo cual nos 

ha causado 

una gran 
alegría. 

relevancia a las 
acrobacias que 
a la carrera en 
sí, y todos los 
objetos pueden 
emplearse como plataforma de lanzamiento para 
una nueva acrobacia hecho a medida. 

Por ahora, sólo nos preocupa el hecho de que 
parezca más difícil manejarlo con el D-pad que con 
el stick analógico. Es una reminiscencia de la versión 
original, que deberá haberse subsanado antes de 
que el juego llegue a las tiendas. En la reseña del 
próximo mes te diremos si todo ha ido bien. 

¿Podrá competir con 1080", un 
juego de temática similar? 

gusto a base de enlazar distin- 
tos movimientos. Pega un 
buen salto y dale con energía 
al joystick; puedes ganar pun- 
tos extra. 

¿Para qué sirve el 
Expansion pak? 

A juzgar por los gráficos, 
mucho más detallados que en 
la versión anterior, nuestro 
viejo amigo el pak ha obrado 
su magia en el apartado de 
texturas. 
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Sy lujo. ¿Quién vivirá‏ 

dentro?‏ 
1 

۸ | 

|| Mi Por lo que se ve, 
formarás parte de un 

| equipo de operaciones 
CN V especiales en este nivel. 

I 

H 
0 ١ 
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Éste tiene pinta 
de perro rabioso. 
¡Cárgatelo! 

Guarda un cierto 
parecido con el 
primer nivel de 

V Turok, ¿no crees? 

m 
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de los grandes lanzamientos d y 
para N64 7 
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| ! = APPS | 
¡Nuevas capturas del último matadinosaurios ei - 
de Acclaim! - M WS LA FICHA 

FIBA کال ےس می‎ 
¡Ubi Soft nos-seduce con la licencia más 
vertiginosa! i 

A Los nuevos 
entornos son una 
delicia: detallados, 

coloridos y | 
simplemente | 
fantásticos. 

LRL 

Obamos la Olimpiada particular de Konami! 

— - DISPONIBLE: ! اف‎ 
¿Octubre? ¥ 14 ug | | AO <] ¿Serán estos 

ejemplares los 
primos 
ancestrales de 
King Kong? " 51 _ 8 
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Lo mismo podríamos 
decir de la niebla al 

fondo. 

T 100 

. uede haber división de opiniones acerca 
y de lo bueno que era, pero todos estare- 
mos de acuerdo en que Turok 2 supuso 
un gran paso evolutivo para la N64. Con 
niveles mastodónticos, una IA apabullante 

y un modo en alta resolución atractivo -aunque 
“agitado”-, la secuela de Iguana ofrecía un espectá- 
culo impresionante. Un hecho que se repetirá en la 
tercera parte de Turok, esta recién rebautizada ver- 
sión de Acclaim-Austin. 

Así como las críticas al controvertido modo multi- 
jugador de Turok 2 repercutieron favorablemente en 
Rage Wars (a tu disposición desde diciembre), a 
Turok 3 se le han agregado una serie de mejoras 
drásticas respecto a la partida para un solo jugador de 
su precursor. Y aunque aún es pronto (se estima que 
el juego está, actualmente, está en un 50%), T3 ya 
destaca por sus posibilidades. 

Una de las críticas más duras que Turok 2 recibió 
fue la escasez de puntos donde guardar, lo que ha 
sido rectificado de inmediato en 73, pues ahora 
podrás guardar donde y cuando quieras. Dispondrás, 
incluso, de una función de autoguardado, la cual sal- 
vará automáticamente tus progresos al llegar a unos 
puntos determinados del juego. Los niveles —menos 

|| A Estos reptiles no 
pararán de ata- 
carte. Suerte que 
cuentas con este 
nuevo rifle. 

1 ¡Qué alegría da volver a ver el Arco Tek! Aunque a esos monstruos no 
V parece impresionarles mucho. ¿Les hará la misma gracia un lanzacohetes? 
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¿De qué bando 
estás? Seguro 
que te unes a 
los chicos de la 
Policía. 

* 

extensos y cifrados provisionalmente en 20— te 
pasearán por cinco ambientes diferentes, desde ciu- 
dades futuristas a localizaciones exteriores más rela- 
jantes y que evocan al primer Turok (en opinión de 
algunos, el mejor de la saga). 

Quizá las noticias más gratas sean la nitidez que 
T3 muestra en alta resolución, incluso durante el 
combate, y la velocidad de frames, que -al menos de 

DURABILIDAD ^) ` 

momento- parece más constante y libre de la ralenti- 
zación crónica de la segunda entrega Turok. 

Por otra parte, habrá 24 armas nuevas que, fieles 
a la tradición Turok, provocarán muertes siempre vio- 
lentas y vistosas. Desconocemos por el momento qué 
armas de juegos anteriores aparecerán, pero entre las 
novedades se incluyen el Eviscerator 
(que, a juzgar por el nombre, dejará a 
las víctimas sin entrañas), un rifle con CONTINUARA... 

I OF OBLIVION 
mira y el Cañón Inferno, que bien pudiera ser un 
primo hermano del cañón incendiario de 72. Las 
armas se podrán reformar, lo que significa que, a 
medida que vayas progresando en el juego y alcan- 
zando unos puntos concretos, podrás hacer que el 
disparo de tu arma sea más destructivo. 

Añade a todo eso unos 40 tipos de enemigos dife- 
rentes, la posibilidad de jugar como dos personajes 

Z a distintos, un montón 
de diálogos digitaliza- 
dos, un modo multi- 
jugador con más de 
48 escenarios y el 
mejorado sistema de 
apuntar de Rage 
Wars, y Turok 3 se 

convierte en una apoteosis final perfecta para una de 
las series de juegos de N64 más populares. Ah, ¿y 
qué te juegas que, ahora que Perfect Dark ha renun- 
ciado a la opción para la Cámara GB, Acclaim-Austin 
no tarda en adueñarse de la idea? 

Averígualo el mes que viene... 

Verás más imágenes inéditas de T3 en 
los próximos números. 

Mayo 2000 
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Aunque se echa en falta másکا ‏ 
personal, la eficacia de los‏ 
mecánicos de boxes está más que‏ 
contrastada.‏ 

Pronto advertirás las diferencias 
entre los modos arcade y 
simulador. Decídete entonces por 

V tu favorito. 

| A Las repeticiones son 
de un marcado estilo 
televisivo: te ofrecen 
los últimos 30 
segundos de cada 
prueba. 

Los detalles también 
se observan en el 
publico, que no para 

| V de ©, 

EQUIPE DU PIT" ARRET AU STAND DE LA ROSA 
EN — 

£nP- 1/3ۃ2 ‏ 

El modo para dos N 
jugadores es 

interesantísimo y 
no pierde 

velocidad ni 
detalles. 

i — | TAMAÑO: 128Mbit | - : ASES ہا | عا‎ 0:07"215 
1 | JUGADORES: 1-2 d | A n " o m «> تو‎ paa 

DISPONIBLE "i £ A rr A | 005 
f y 1 ; <] Badoer o Gené, A La pantalla puedeجر ; ‏ 

puedes escoger partirse vertical u‏ | | 
entre todos los horizontalmente en‏ 
pilotos actuales el modo‏ 
de la F1. multijugador.‏ 
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PIT CREW PIT STOP R.SCHUMACHER PIT CREW 
2.0 

A ¿Te vas a dejar adelantar? Volantazo 

V 

0107598 
9 La salida es espectacular. 

axi 83 A jSemáforo verde! Motores, 
¡a rugir! 

a la izquierda y pelillos a la mar. 

Tu posición, la vuelta, el tiempo, 
información de boxes, la gasolina, 
situación del resto de participantes... ` 
No falta ni un detalle. ¡Esto es F1! 

Los efectos de aceleración \ 
son muy realistas y 

2 espectaculares. 

A El modo de entrenamiento es muy eficaz: te 
enseña a frenar correctamente y a no salirte de 
la pista cuando llegas a la frenada a 300 Km/h. 

ué júbilo nos invade cada vez que 
probamos este novedoso proyecto de Ubi 
Soft! Ni los simuladores de carreras ni las 
carreras arcade acostumbran a estar a la 
altura de las capacidades de la N64, pero 

Ubi Soft y su nuevo juego de Fórmula 1 van a saldar 
esta cuenta pendiente de una vez por todas. 

A diferencia de 
tantos otros juegos 
que, para dotarse en 
un valor añadido, 
cuentan con un 
algún extra -por 
ejemplo un 
minijuego-, que 
influya en la durabilidad, el atractivo y, en 

consecuencia, la aceptación del público en general, el 
nuevo título de Ubi Soft incorpora dos juegos 
completos en un solo cartucho: un arcade y un 
simulador. 

Cada modo está totalmente diferenciado del otro. 
Bueno, totalmente no, pues ambos brindan todos los 
coches, pilotos, equipos y circuitos del auténtico 
mundial de F1 reproducidos gráficamente con total 

DURABILIDAD 

" POS 8/22 
LAP 1/5 

SCORE 
07602 

 ا ےک
AER UD FEDS‏ 

 ‎سس” .

> > i M GENE 5 LI 

aM | $ 
٩ LET 3 ١ 
: i 
U 

¡AMPIONSHIP 
brillantez y detalle; un ejercicio de virtuosismo. Aparte 
de eso, cada modo nos depara sensaciones distintas 

acordes con lo que se espera de ellos. Si quieres 
carreras a tope de diversión y velocidad, con pasadas 
increíbles y choques frontales sin consecuencias, lo 
tuyo es el modo arcade. Si prefieres, en cambio, saber 

qué se siente al quedarse sin combustible a media 

Podrás realizar multitud de 
ajustes sobre las condiciones 

meteorológicas, número de vueltas, 
frenadas asistidas, ajustes técnicos... 

vuelta del final o al salirse de la pista con trompo 
incluido por haber pisado una brizna de hierba, 
apúntate al modo simulación, el cual ofrece una curva 
de aprendizaje perfectamente estudiada y un 
excelente modo de conducción que te ahorrarán la 
penosa circunstancia de salirte en cada curva 
continuamente. Ahora bien, de ahí a ganarle una 
carrera a Schumacker o a Hakinen tendrás que sudar 
la gota gorda. CONTINUARÁ... 

o 

Aاد ‏ 

d‏ 

e TsgsgappDI 0833 21 
(1.333) © 
SIEMENS 

G. FISICHELLA 

Pero la cosa no acaba ahí: ambos modos son 
completísimos y detallados hasta lo exagerado. En los 
dos podrás realizar multitud de ajustes sobre las 
condiciones meteorológicas, número de vueltas, 
frenadas asistidas, ajustes técnicos, neumáticos, 
alerones, combustible, cámaras, vistas en primera 

persona... Un trabajo hecho a conciencia que nos 
depara sorpresas como la opción Pick up and Play, algo 
así como un modo aventura. ¿En qué consiste? Tu 
función en este modo es cumplir los objetivos que se te 
van marcando en cada carrera. Por ejemplo, tú eres De 
la Rosa, estás en la vuelta 23, vas en la duodécima 
posición y debes superar a Ralph Schumacher, que es 
sexto, en un máximo de seis vueltas. De esta manera, 
el desafío está servido, y se convierte en una manera 
interesante y muy atractiva de enfocar las carreras y 
alargar, aún más, la durabilidad del juego. 

F1 Racing Championship está llamado a ser el rey 
de la velocidad. Esperemos que en la versión definitiva 
no se deje nada en el tintero y, si es posible, incorpore 
aún más cosas, aunque eso es algo difícil, pues el juego 
ya es completísimo. 
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En menos de lo qué tarda Schumacker en dar una vuelta al 
circuito tendrás la review de las reviews de F1 Racing. 

sa - Mayo 2000 



El levantamiento de pesas: 
la categoría más agotadora. 

V ¡Arriba, arriba! 

Las caras de los >S e AR Po 
deportistas reflejan 2 
toda la tensión del | A 
momento. jFijate A MPT 
UENIT T ENS [= = 

éste! تپ‎ 4 ze 
LEESنھ ‏ 

SAف ‏ 
pmo 7 

VAN Pulsa los botones apropiados y tu gimnasta 
hará un ejercicio «diez». Pero, si te equivo- 
cas, no parará de dar vueltas a la barra. 

] Nm Igualito que en televisión, ¿verdad? Sólo 
 < ‎ que te ahorras los pesados comentariosرو

del locutor. 

ERNATIONA L 

TRAC ii 

INTERNATIONAL 
A & FIELD 2000 

Konami 

JUGADORES: / ; 

CONTROLLER PAK: S 

RUMBLE PAK: = 7 Sí 
TRANSFER PAK: 7 

DISPONIBLE: 

Primavera 

| PUNTUACIÓN FUTURIBLE 
2l 

Cetero بوا)‎ 

h Eتہکمف ‏ 
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Los atletas 

enardecen al 

público. ¡Les gusta 
ser el centro de 

atención! 

<q ¡Qué cómico! Si 
hasta se ve cómo 

le rebotan las 

nalgas... 

onami no presentaba ningún 
juego de deportes desde 
Nagano Winter Olympics, 
título que puntuó un discre- 
tísimo 66% en el análisis del 

número 2. Esta vez, sin embargo, 
Konami está dispuesto a ganar además de participar. 
Posibilidades tiene, porque International Track 8: 
Field 2000 es una delicia de juego. 

Basado en el título para PlayStation de idéntico nom- 
bre (éste ya es una actualización de un arcade clásico de 
Konami de 1985), el juego contiene 13 deportes incluidos 
en los Juegos Olímpicos de verano. Así que las soporífe- 
ras competiciones de Nagano, tales como el patinaje 
artístico y el curling, han quedado eliminadas en favor de 
modalidades más frenéticas y tensas como el lanzamiento 

- de jabalina, los 100 metros braza, los 110 metros vallas, y 
—nuestra favorita de todas las que vimos- el tiro al plato, 
en la que los platos cruzan disparados la pantalla para 
desparramarse en añicos tras un disparo de escopeta. 

No te apresures a > | 

pulsar el botón o, por 
tu culpa, la salida 

será nula. 

Este atleta saluda a 
su abuela, que está 
NEL: YES 

SES —-4 
H ١ 

| 7 

b nit. and. td 

Las pruebas atléticas de Track & Field son agotado- 
ras y en nuestro caso, que somos gimnastas pasivos 
consumados, unas cuantas carreras de 100 metros lisos 
nos dejaron para el arrastre. ¿La razón? Para ir aumen- 
tando la velocidad de tu atleta, has de martillear como 
un poseso los botones C, por lo que acabas la carrera 
con las mejillas encendidas, la respiración entrecortada, 
y los dedos doloridos y con ampollas. Con todo, el 
esfuerzo físico ha de ir acompañado de cierta táctica: el 
ángulo de la jabalina o el ritmo del triple salto requiere 
una precisa pulsación del botón Z. Lo cual no es fácil. 

Los atletas del ordenador ponen el listón muy alto 
(parecen haberse entrenado en el Centro de Alto 
Rendimiento), pues incluso en el nivel de dificultad más 
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¡Oh, no, tu atleta es el [> TF و‎ EN A 

último! Otro momento de A i E 

humillación videoconsolera. 

fácil, pero primero tendrás que 
aprender a no pisar la linea. "CTI emm umm mmm — 

elemental te relegarán una y otra vez al undécimo 
puesto de la clasificación o incluso abajo. Si eso te 
revienta, saca del armario los tres mandos de control 
restantes y pásatelo en grande con tus amigos, sal- 
tando, corriendo y practicando saltos mortales duran- 

aporrear el pad analógico; pero, en cambio, en las 
pruebas de gimnasia, como el salto al potro, has de 
seguir las listas de pulsaciones indicadas en la panta- 
lla, y el tiro al plato es un maratón explosivo basado 
en el sistema de apuntar y disparar. Pese a la varie- 

Konami ha engendrado atletas queپ10 52 ‏ 
AA miran, corren y se dirigen hacia la‏ 

multitud igual que lo harían los corredores rea-‏ 
les, y ha recreado unos estadios monumentales...‏ 

te días. La versión que hemos jugado tenía un modo 
multijugador muy competitivo y cada prueba venía 
animada por el alocado sonido de gritos, insultos y 
crujidos de huesos. 

Por suerte para tus dedos, no todas las competi- 
ciones se basan en machacar botones. Cierto es que 
las pruebas atléticas son las típicas en que has de 

dad en los estilos de control, Konami ha querido ase- 
gurarse de que no haya confusión alguna (unos tuto- 
riales expresados en bonitos hologramas explican 
todos los pormenores de la prueba antes de que los 
deportistas se lancen a la pista). 

Los gráficos de Track & 
Field son una maravilla. 

"nuevas Promesas olímpicas 

CONTINUARÁ... LTE evi 
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Siguiendo el mismo estilo gráfico que las series /SS, 
Konami ha engendrado atletas que miran, corren y 
se dirigen hacia la multitud igual que lo harían los 
corredores reales, y ha recreado unos estadios 
monumentales, repletos de espectadores, operado- 
res de cámara y autoridades. Incluso los ángulos de 
cámara recuerdan a las retransmisiones de los jue- 
gos olímpicos reales, especialmente la escena de 
vídeo a cámara lenta que muestra si tu zapatilla pisó 
plastelina durante la carrera del salto de longitud. 

A tenor de todo lo visto, estamos dispuestos a 
perdonar a Konami la parodia de Nagano. No te 
pierdas la review que publicaremos en el próximo 
número de la revista. 
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CION ESPECIAL 

Una versión bot 
de Joanna en el 
modo coopera- 

tivo para un 
solo jugador. 

A Hola. Me presen- 
to. Soy un muer- 
to andante. 

El sistema orgáni- [> 
co de puntería se 
emplea en las ar- 

| mas alienígenas. 

Perfect 
Dark TN —M ع‎ * 

e. 

Un jugoso resumen de algunas de las delicias que te aguardan... 
a no falta tanto. 
Aprovechando que Perfect 
Dark aún tiene que pasar por 

los últimos retoques en las 
oficinas de Rare (retoques 

que, una vez más, han ocasionado el /i- 
gero retraso en la fecha de aparición, 
que pasó de ser de mayo a junio), echa- 
remos una ojeada a los rasgos del juego 
que lo van a situar entre los favoritos de 
los seguidores de la N64. 

Por supuesto que, además, os ofrece- 
remos otra selección de impactantes pan- 
tallas. Perfect Dark parece predestinado a 
convertirse, por lo menos, en el juego de 
64 bits más realista que haya existido ja- 
más, gracias a la versión actualizada del 

motor de juego de GoldenEye, no supera- 
do hasta ahora, que late en el corazón de 

sus sistemas. Su animación dinámica, el 

mayor detalle de sus modelos de persona- 
je, los entornos más amplios y la impre- 
sionante mejora de los efectos de audio 
se combinan en un espectacular asalto a 

que Perfect Dark puede sostener con su 
nivel de detalle. 

Un elemento del que no vamos a po- 
der disfrutar es el mapeado de rostro con 
Game Boy Camera, que, según parece, ha 

GRÁFICOS 5 Los enemigos no desapare- 
” cen en cuanto los acribillas 

con tus balas, sino que se desploman, 
sangrando poco a poco.. 

los sentidos. Según el diseñador Duncan 
Botwood, el motor actualizado tiene po- 
tencia suficiente para mover GoldenEye a 
más de 30 frames por segundo. El juego 
original se mantenía en una media de 20 
f.p.s., una velocidad algo menor que la 

disgustado a la minoría de los fundamen- 
talistas de la moral en Estados Unidos (vé- 
ase ¡Censurado!). Pero, gracias a una op- 
ción de mezcla y acoplamiento de cabe- 
zas y cuerpos para los deathmatch y 
personajes extras, quizá no lo echaremos 
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ODO CON SIGILO 
La mortífera arma RCP-120 también funciona como disposi- 
tivo de enmascaramiento. Antes de que Joanna la consiga, 

— > 

los soldados enemigos disponen ya de ella. Illustramos este ل ل ا‎ lios 
hecho con una espeluznante secuencia. cos de RAM de la N64 ı 

Aun así, la tarea es difícil, y el CMP- 
150 contiene muy poca munición. 

Mantén la sangre fría, o date por 
muerto. 

La escena introductoria narra la 
infiltración de tu personaje en el 

complejo secreto de Mr. Blonde. Parece que 
tres, o quizá cuatro, guardias patrullan en la 
primera habitación. Fácil, ¿verdad? 

Al mirar en derre- 
dor, ves que to- 

dos los guardias 
hacen lo propio. Se 

- trata de su dispositivo 
de enmascaramiento. 
La habitación parece 

١١ desierta, aunque se 
produce una distor- 
sión espectral del 
espacio cuando tus 
enemigos invisibles 
se desplazan. 19123053 0127211 Pero, tan pronto como luchas con el 

primero, ocurre lo inesperado. El 
aire empieza a brillar a su alrededor, 
atrae la luz hacia sí, y su cuerpo empieza 
a desaparecer. (5 Y... bueno... 

esta 
habitación tan 
difícil se 
encuentra al 
inicio del nivel, 

así que no 
tardarás mucho 
en llegar de 
nuevo hasta aquí. 

No pueden dispararte mientras se mantengan 
invisibles. Tienes que estar preparado para atacarlos 

cuando aparezcan para acribillarte. Es el momento 
oportuno para emplear el CMP-150. 

de menos. Fíjate en la rapidez con que los 
muchachos de Acclaim, nada remilgados, 
se apropiaron de esta idea para Turok 3. 

Por otra parte, se mantienen las elevadas 
cotas de violencia. Los enemigos no desapa- 
recen cuando los acribillas con una de tus 44 
armas. Caen al suelo, sangran un poco y 
permanecen en pantalla durante el tiempo 

- ۴ 

suficiente para crear una bonita montaña de go en junio? y os | d 
cadáveres. Sólo empiezan a desaparecer al Eso es lo que 7 ^ 
cabo de un par de minutos de matanza. esperamos. Y y - Aa 

Por lo que respecta a las misiones en así será si los Como en GoldenEye, las esce- ےس‎ 
solitario, que constituyen la parte princi- problemas de nas introductorias muestran 
pal del juego, se conserva la estructura última hora los alrededores de la misión. 
básica de GoldenEye, pero la diferencia no imponen 
entre niveles de dificultad es mucho ma- nuevas modi- La ballesta sujeta a la muñeca 
yor. Si intentas llevar a término una de las  ficaciones en es genial para operaciones de 
misiones fáciles de Perfect Dark, te en- su fecha de sigilo. ج‎ 
contrarás con puertas cerradas y caminos lanzamiento. > 

bloqueados que sólo se abren en grados aunque sí puedes arrojarte 
de dificultad superior. Cuanto más difícil 
sea el juego, más tendrás que explorar. Se 
ha intentado que los jugadores que se 
curtieron con GoldenEye puedan superar 
Perfect Dark con relativa facilidad y, al 
mismo tiempo, plantearles retos serios. 

¿De verdad podremos adquirir este jue- 

P 
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EL HOMBRE CONTRA LA MÁQUINA 
“El Rey de la Colina” es uno de nuestros modos 
favoritos en los multijugador 
para PC y una rareza en la N64. 
Se trata de una partida crono- 
metrada, cuyo objetivo consiste 
en mantener el control sobre 
un área determinada (la colina) 
hasta que se acabe el tiempo 
prefijado. 

Tiene especial interés cuando 
se juega en equipo, sobre todo 
cuando se añade a la ecuación 
un puñado de personajes contro- 
lados por el ordenador. Puedes 
jugar con un equipo de cuatro 
humanos contra uno de cuatro 
bots con personalidades y niveles 
de dificultad distintos. Un gran 
reto “nosotros contra ellos”, 

0 RE 
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ARIہجر ‏ 

EAT‏ 

A La razón por la que todo el mundo parece haberse apodera- 
do de la colina radica en que en este juego se enfrentan cua- 
tro humanos contra cuatro bots. 

Pa <] Los miembros de los diversos equipos tienen códigos de co- 
lor, de tal manera que no perderás el tiempo corriendo de- 
trás de los que no corresponden. 

INVESTIGACION ESPECIAL 
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Si no puedes derrotarlos, únete a ellos. Les costará mucho más matarte si 
cuentas con el respaldo de un par de bots experimentados. e (7 

ys 

C 

€ 

Por la manera como te apunta con 
la pistola, diríase que este bot no 
trabaja contigo. Los bots amigos 
visten los mismos colores que tu 
equipo. Mejor que pidas refuerzos. 

op E 4 E 
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V2 EUN 
Uno de tus bots se oculta tras la 

otra puerta. Tal vez pueda ayu- 
darte. 

Sal al encuentro del bot Pacifista. Co- 
mo estas matanzas y tiroteos le disgus- 
tan profundamente, se dedica a de- 
ambular por el nivel y llevarse las ar- 
mas y la munición. Síguelo. Así 
encontrarás armamento oculto. 

 ںیہ

s. 

En vez de deslizarse sobre las ro- 

dillas, los jugadores se agachan 
de verdad. 

Un bot que busca venganza. Sin ra- 
zón aparente (salvo, tal vez, que 
está como una cabra), este chiflado 
robótico ignora a todos los demás y 
viene a matarte a ti. 

1 
J 

A Si consigues dos armas del mismo 
tipo, puedes llevar una en cada 
mano, incluso en la modalidad 

Como ya te avanzamos en el extra-reportaje de 
Perfect Dark del nümero anterior, la opción de in- 
cluir tu careto en el juego ha sido suprimida. Tras 
su anuncio a bombo y platillo como una oportuni- 
dad de personalizar al máximo las partidas entre 
amiguetes, Nintendo nos dejó helados al desesti- 
marla. La explicación oficial fue que el juego se 
colgaba durante los deathmatches con caras esca- 
neadas. Según Nintendo, no había tiempo para 
solucionar el problema técnico. Sin embargo, no- 
sotros no detectamos problema alguno en las ex- 
hibiciones que se hicieron en enero. ¿El motivo 
real? Los americanos. Los psicólogos estadouni- 

multijugador. 

denses creyeron que la posibilidad de “matar” 
versiones realistas de tus propios amigos provoca- 
ría una nueva escalada de violencia en los EE. UU. 
Nintendo, deseosa de evitar conflictos con los pa- 
dres en el mercado más extenso y lucrativo al que 
tiene acceso, enterró el hacha antes de que empe- 
zara la batalla. ¡Gracias, América! 

A más de uno se le debió de helar la sonrisa cuando 
tuvo noticia de la censura que Nintendo ha impues- 

to al juego. ¡Qué pena! 

Sitúa a tus compañeros de equipo pa- 
ra Defender y busca una posición se- 
gura. El primer bot enemigo que entre 
por la puerta tiene los segundos con- 
tados. ¿Te parece una forma de lucha 
poco deportiva? Pues sí, lo es. 

A Procura no disparar por la espalda 
a tus compañeros. Pueden tener 

reacciones violentas. 



El modo cooperativo de Perfect Dark es el más apropiado para infligir casti- ^ tiréis más si conocéis el juego, porque, al duplicarse el número de partici- 
go a los malvados en las misiones particularmente difíciles. Invita a un ami- pantes, también se duplica la posibilidad de que matéis por accidente a un 
go, compartid la munición y empezad a volar cabezas (si GoldenEye hubie- civil u os metáis por el camino equivocado. Mejor será que el jugador me- 
ra dispuesto de esa opción en el nivel Cradle...). Por supuesto que os diver- ^ nos experimentado siga al otro y se limite a cubrirle las espaldas a Joanna. 

Al llegar a esta área, ten cuidado con 
los civiles. DataDyne emplea aquí a un 

V buen nümero de inocentes oficinistas. 

EL. T 
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A El detalle de los gráficos es 
impresionante. 

Todos los pasillos de esta 
zona se parecen. El juga- 

V dor dos se ha perdido. 

Mientras el juga- 
dor uno sufre el 
ataque de dos 
guardias, el juga- 
dor dos parece 
haberse perdido f $ b | 2 : 
en la azotea del تاتي‎ 471 ۱ ۱ a Aparte de equi- 
edificio de i s Lak Pe à vocarse de piso, 
DataDyne. mag | یسک‎ e al jugador dos 

e -— YI : 5 Puedes ¡ignorar la le ha dado un 
I د‎ ۱ consola de este fs: PR HA arrebato delo- 

El jugador uno > - yá mns ordenador hasta F : "X IR cura asesina. 
aguarda en el as- - E E cw que llegues a un | à; | 
censor y cierra el ~ nivel de dificul- 

piso superior. tad más alto. 

191230453 ٣271 

Es por esto por lo que la sede de Rare tiene un gran gimnasio con colchonetas y ba- 
rras en la pared: aquí tienes un nuevo surtido de capturas de muertes animadas... 

Las joyas de la La Lambada Teatro ¡Estoy aquí! 
Parece que alguien ha pillado por Un óbito de los más siniestros. Muchas | Acuérdate de GoldenEye, donde la 

corona sorpresa a este muchacho. Al com- de las muertes animadas de GoldenEye | muerte más piadosa que puedes 
Duele de sólo pensarlo. Merced a la prender que su muerte es inminente, | reaparecen en este juego, junto con darle al enemigo es un disparo en la 
estratégica posición de las manos del | arroja el arma y empieza a consumar | extras como éste, grabado a partir de cabeza. Estas escenas siempre logran 
guardia y a las contorsiones de su una suerte de “danza prohibida”. las expresiones de dolor de los chicos arrancarte una sonrisa a ti y un gesto 
cuerpo, no nos hace falta ver su ex- Por desgracia, no logra impresionar de Rare cuando se les atragantan las de confusión a la desafortunada víc- 
presión de sufrimiento. Casi senti- a Joanna, quien le da muerte con sus | palomitas. Los regueros de sangre le tima. A todo esto se añade una 
mos sus espasmos de agonía. balas. dan un tono realista y perturbador. agradable mancha roja en la pared. 
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zi pistas de cómo 

puede ser la Dolphin (el secreto 
mejor guardado del mundo 
después del color de los 
calzoncillos de Mario). Si hojeas 

estas páginas, podrás ver las 
impresentables incursiones de 
nuestro equipo en el mundo del 
diseño industrial y podrás 
enterarte un poco más de lo 
que nos espera. 

Chsst...-10s desarrolladores de Ninten 
han suministrado información ult 
última hora. | 

| 

| subir al podio en el E3 de mayo de 1999 y hacer 
públicas las primeras noticias acerca de Dolphin, 
Howard Lincoln, presidente de Nintendo América 

les a su palabra. Pero, con creciente frecuencia, divérsas personas 

que trabajan en Nintendo, desarrolladores entusiastas y el mismísi- 
( formuló una promesa ante un püblico extasiado: mo Gran Dios Shigeru han estado revelando datos acerca de 

"Nintendo -dijo- piensa mantener ocultos los deta- Dolphin. Al reunir todos los retazos de información, nos formamos 
de la fabulosa sucesora de la N64 hasta mucho, mucho, más una imagen más clara de la "siguiente generación de consolas de . 

Nintendo”. Échale una ojeada... 



$ VELOCIDAD 
HECHO:Dolphin relegará la PlayStation 2 y la Dreamcast al cubo de basura. 

( 

0 

D 

PRUEBA: "Va a ser el sistema de videojuegos doméstico más rápido y 7 
potente. Punto". Howard Lincoln, Presidente de Nintendo América, 

ricados por una potencia informática como es IBM, baten todos los récords 

distintas de Ocarina of Time en la misma pantalla sin flaquear en 

- de los recuerdos. 

E k mundiales. Dicho procesador, del tamaño de un guisante, alcanza 

DAY b | ningún momento. Por muchos datos que se puedan almacenar en 

IO SÓLO ESO: Los alambres de cobre del procesador Gekko de Dolphin, 

los 400 Mhz, con lo que puede -en teoría- ejecutar cuatro copias 

 ‎ el DVD, los plazos de espera para la carga del disco pasarán al baúlون <

HECHO: L ps gráficos de Dolphin te van a dejar patidifuso. 

r 

ESTIMONIO: “Por lo que respecta a los gráficos, las prestaciones de Dolphin superarán en un 33 % a las de la 
PlayStation 2.” Axel Herr, Director Gerente de Nintendo Europa, febrero de 2000. 

|. Y NO SÓLO ESO: El chip gráfico de Dolphin, 4 
| diseñado por Art-X -un equipo compuesto en £ 
١ gran medida por personas que trabajaron en el / 

„_ desarrollo de la N64- trabaja con la fulgurante 
i velocidad de los 200 Mhz. ¿Qué significa eso? 

Que puede introducir 30 millones de formas en 
talla por segundo y así plasmar los personajes y escenarios con increíble detalle. Además, 
ndo ha contratado la licencia del Sistema de Compresión S3TC, con el que los desarrolladores 
en hacer caber miles de millones de bellas texturas en un simple DVD. 

191230353 71 

HO: Los juegos de Dolphin tendrán música de acompañamiento con la misma calidad de un CD. 

>TIMONIO:"El sonido de Dolphin dejará fuera de juego a la PlayStation 2 y la Dreamcast." Julian Eggebrecht, 
sidente de Factor 5, febrero del 2000. 

71۸3 856 

f feet ine 

O SÓLO ESO: El chip de sonido de la Dolphin triplica la potencia del de la E EEE 
4. La posibilidad de extraer directamente el sonido de un DVD duplica la a ss E 
0261030 de audio de la Dolphin. Factor 5 ha prestado sus Herramientas de po” EI tem 
¿sarrollo de Audio MusyX a los desarrolladores de la Dolphin. Se trata del mismo ETE | | om 
ema que se empleó para crear el sonido de la N64 y, por ello, los desarrolladores ET es 
vatos de la Dolphin lo tendrán fácil para ponerse manos a la obra. Además, s US a c. 
ntarán con el sistema Sound Surround de Dolby. La espectacular banda sonora m tM 

rer tme Lt r r | P nom 

, por ejemplo, Jet Force Gemini se convertirá en la norma. S M l اا‎ | E 
— — o Aunque resulte algo confuso, éste es el sistema que subya- p» [== سد اس‎ 

ce a delicias sonoras como la música de Rogue Squadron. — 

INTERNET 
TESTIMONIO: "Tanto la Dolphin como la Game Boy Advance 

ofrecerán un módem incorporado." Peter Main, 
Ejecutivo de la Compañía, noviembre de 1999. 

Y NO SÓLO ESO: Nintendo se esfuerza por ocultar sus 
planes para Internet, pero puedes esperar algo grande para 
cuando Nintendo suba al carro de los videojuegos on line. 
Podrás jugar a Mario Kart y Perfect Dark con amigos que se hallarán a miles de 
kilómetros de distancia. Entretanto, Nintendo y Konami unen fuerzas para crear "Mobile 
21", una compañía que experimenta formas de enlazar e intercambiar datos entre la 
Dolphin y la Game Boy Advance. ¿Es posible que el mapeado de rostro que tenía que 

formar parte de Perfect Dark, y que luego fue abandonado, vea por fin la luz del día? 

Larra, 2000 Copa as 
mayo ZUUU 



PELÍCULAS 
HECHO: Cualquier día, la Dolphin podrá reproducir películas en DVD. 

TESTIMONIO: “La reproducción de películas en DVD se experimentará en Japón. 
Esperaremos a ver cómo evoluciona nuestro mercado.” Jim Merrick, técnico de 

Nintendo, diciembre de 1999. 

Y NO SÓLO ESO: El interés primario de Nintendo es construir una máquina para 
W^ videojuegos. Así, la Dolphin que aparecerá primero en España sólo podrá ejecutar juegos 
 ۴‎ Dolphin en el formato DVD especialmente diseñado por Matsushita, la compañía encargadaک

/ de desarrollar estos discos (con mucha más capacidad que un cartucho, pero por un precio 
menor). Sin embargo, los jugadores japoneses sí podrán adquirir una Dolphin capacitada para la 

reproducción de películas en DVD. Si tiene éxito, no tardará en llegar a nuestro país. 

" JUEGOS 
HECHO:Los juegos más fantásticos del mundo aparecerán en Dolphin. 

- 

INVESTIGACION ESPECIAL 

TESTIMONIO: "Dolphin ofrece posibilidades creativas aün más amplias que la 
N64." Shigeru Miyamoto, Director General, enero del 2000. 

Y NO SÓLO ESO: El mismísimo Chris Stamper, de Rare, confía en que 
podrá crear "juegos aún más sorprendentes" gracias a Dolphin, y Yamauchi, 
el hombre de pétreo rostro que ejerce como presidente de Nintendo, tiene 
mucho interés en que la Dolphin "se distinga claramente por la calidad de su 
software". Ahora que el fabuloso controlador diseñado por Shigeru (con 
botones analógicos y rumble pak incorporado) está terminado por fin, los 
desarrolladores de todo el mundo podrán dedicarse ya a los kits de desarrollo 

Los herma- 
nos Stamper, 
de Rare, ya 
piensan en 
futuros pro- 

El equipo de M64 ha tratado de adivinar 
la apariencia exterior de la Dolphin. 

2 Pisas wb 

El gran delfín de Sergio... 
Este boceto del dire destaca por el difusor de 
aromas marítimos que tiene en la espalda del 
delfín. Ideal cuando tu cuarto huela a oso después 
de una maratón a Mario 128. 

La D de Fran... 
Este diseño del jefe de 
redacción es un 

homenaje a la inicial 
del nombre de la 

de la Dolphin y cerrar el círculo mundial de codificadores de Dolphin. " futura consola. — 4^ |1022 — 
Muy clásico. e 

2 Dolphin. 

PRECIO "t یب‎ El amplificador de Fede... 
El prototipo del director técnico es lo más 

HECHO: Dolphin llegará a las tiendas con un precio irresistible. parecido a los setenteros 
amplificadores que tanta DVD 

TESTIMONIO: "Dolphin tiene que distribuirse con un precio que no alcance marcha dieron 
las 55.000 pesetas, a fin de que tenga éxito en el mercado de masas." George a nuestros 
Harrison, Vicepresidente de Márqueting de Nintendo, febrero del 2000. padres. Vida der 

1 Controladoras Phe 
Y NO SOLO ESO: Yamauchi, siempre tan agresivo, ha cargado ya contra el denon 
elevado precio de la PlayStation 2. Independientemente de cómo se valore la 
decisión de Nintendo de dirigir su consola a seguidores muy jóvenes, esto ha 
servido para garantizar un precio asequible. No llegará a las 55.000 pesetas. Por 
otra parte, los juegos en DVD costarán, como mínimo, 5.500 pesetas menos que 
sus equivalentes en cartucho. Así que tu billetero tendría que empezar a alegrarse. La aleta de Raquel... 

La futura Dolphin será, según nuestra redactora, 

FECHA DE LANZAMIENTO |:>:""="=>"=""" | ١ de Spielberg. 

 ‎مو یس" ر ۹

HECHO: Presumiblemente, podrás echarle el guante durante el primer semestre del año que viene. 5 ہر‎ <a 

TESTIMONIO: "Nintendo predice que habrá vendido dos millones de consolas Dolphin en marzo del 
2001." Compañía de inversiones Morgan Stanley Dean Witter, enero del 2000. 

Y NO SÓLO ESO: La Dolphin podría salir en Navidad en algunos países como Japón. Pero nosotros 
todavía tendremos que esperar, probablemente, hasta la primavera del 2001. Ciertamente, esta fecha no 
está para nada confirmada, sino sujeta a prórrogas o adelantos. Sin embargo, Morgan Stanley Dean Witter 
predice su lanzamiento en América antes que en Japón, de lo que cabe conjeturar un lanzamiento 
simultáneo a escala mundial. 

Once razones más para quedarse embargado de 
emoción a la espera del lanzamiento de Dolphin. 

O Nintendo realizó 6 Se sabe que los O EAD, los O Retro Studios, un 6 Los encantadores 
una demostración responsables de la desarrolladores de equipo escindido de muchachos de Titus 
de las capacidades saga Final Fantasy, | 1080? Snowboar- Iguana UK, trabaja nos han confirmado 
de Dolphin en EA 
Sports. 
Seguramente, FIFA 
2001 no tardará en 
llegar. 

Copa N° 29 24 ہیبت‎ N* 29 

en cinco títulos, 

entre los que se 
encuentran uno de 

fútbol americano y 
un RPG. 

que trabajan en un 
juego de Robocop 

Square, están muy 
interesados en 
Dolphin. 

ding están trabajan- 
do en un proyecto 
supersecreto de 
simulador de 
carreras. 

para la Dolphin y la 
Game Boy Advance. 

arrolladores de 
tendo América y 
res de Ridge 

juego pedido 
° porel E D 

à 

$ 
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ESPÍAS EN LA DOLPHIN 5 
Información jugosa acerca de Dolphin, prove- 

LOS JUEGOS 
Los desarrolladores no logran ocultár los planes que han trazado para DO 

niente de fuentes bien cercanas que prefieren 
i aen MaMa 66 oficial: Mario va a aparecer e EE conservar el anonimato... 

 NINTENDO/HAL sus reconoce que: "!ario iere | 
A „ que ocupar el primer puesto en- Bueno, ¿qué podéis contarnos? 

tre las estrellas de Dolphin". La secuela de Super Mario 64 -atrapa- | A Espía 1: Que la Dolphin está muy, muy bien. Es 
"da en el limbo de los desarrolladores durante casi tres años- saldrá i 1 mucho más potente que la PlayStation 2. 
por fin al mercado. Y esta vez no echaremos de menos a Luigi. Figurárá como 3 ١ Espía 2: Además, la programación es más sencilla. 
personaje controlable, pero no seleccionable desde el inicio. Probablemente, toma- FN Los complicados efectos 3D van incorporados a los 
rás el control sobre él en algún momento de la aventura. Shigsy también ha apun- 1 “fondos” y se resuelven en éstos. Por ello, el 100 % 
tado que los Mario Bros podrían crecer un poco. “Vais a conocer una faceta de 3 de la potencia de la Dolphin puede dedicarse al juego. 

ario,completamente nueva”, dice, bromeando. También podéis esperañla apari==" 
onde MarioKart y Party para la Dolphin, y la inevitable aparición de | 

y 

os übicuos ¿Quién dispone de kits de desarrollo? 
f Espía 2: Nintendo ha restringido los primeros kits de 

; | — desarrollo a los grandes desarrolladores: EAD, Rare, 
| Los muchachos que crearon Star Wars: Rogue Squadron em- Factor 5... Están solucionando los gazapos, mejorando 

A pezaron a trabajar en Thornado a comienzos del pas O aio. | > el funcionamiento, simplificando el manejo. Todos los 
_ Se trata de un shoot 'em up de visión objetiva, al estilo de Metroid, basado en los demás ya pueden manejar kits de desarrollo de 
~ juegos Turrican de 1999. La acción se divide a partesiíguales en exploración y frenesí Dolphin desde marzo y se encontrarán con una má- 

destructivo, con un “argumento fuerte” influido pór el excelente Half-Life paraPC.El : ۱ quina acabada, perfecta, con todas las herramientas 
"Thornado" del título se refiere a las intrigantes armas lanzadoras de viento que aparecemer | necesarias para ayudarles en la labor de desarrollo. 
historia. Dado que existen dos personajesprincipales, la'modalidad para dosjugadore evitable. — Espía 3: Esta vez, Nintendo ha prescindido de la idea 

Por la estrecha relación de Factor 5«Con Lucasfilm, es muy.probable que aparezca título de Star Wars de un “Dream Team”. Desde marzo, todo el mundo 
para la Dolphin, tal vez simultáneamente-con el Episodio 2.que tiene queestrenarse en el 2001. | puede adquirir kits de desarrollo para la Dolphin. 

BRE Los chicos«dé Pérfect Dark tienen ya un kit de desarrollo de Dolphin instalado en su sede de ¿Cómo serán los juegos? 
Twyeróss (Gran Bretaña). Aparecerá por lo menós un juego Disney. Según la propia Disney, un PMI TE ERASE ESE a] 

primer título.de Rare protagonizado por Mickey consistirá en ua “muy ambiciosa” aventura 3D al estilo de 2? Pues imagina una versión clara como el cristal, en 
Mario.;Támbién veremos una secuela de Perfect Dark y unas pocas sorpresas al estilo de Rare. toda la pantalla. Ésa es la calidad que alcanzarán los 
“Quizá también aparezca en Dolphin otra entrega de Killer Instinct (corren rumores acerca de KI3 como tí- gráficos de los juegos de Dolphin. 

tulo secreto para la N64) y aventuras individuales para el resto de personajes de Diddy Kong Racing. ¿Qué os. INT EPA NASA 
parece Lanky Kong 3D? ۱ con fluidez unos gráficos de tanta calidad. 

5 AFFIR No los ¿Todavía es posible que la veamos por 
| pierdas de ot | Ww 5جہ‎ Navidades? 
vista. Durante estos últimos [UPM Ww EN" VON Saffire. | Espía 1: Todos los rumores de que la Dolphin no ha- 
meses, Saffire ha lanzado al- یے‎ ANE LN; TS brá llegado a Japón por Navidades son simplemente 
gunos de los títulos más des- AWA j ا اک‎ MEAS falsos. Ocurra lo que ocurra, Nintendo empezará a fa- 
tacados para la N64, como VA 24 A 0 bricar la Dolphin este mismo verano. Creo que se ha 
Xena: Warrior Princess, Top A ARE elegido el 22 de diciembre como fecha de lanzamiento 

¡Gear Rally 2 y Rainbow Six, y onata OE A NE en Japón, y podemos darla prácticamente por segura. 
probablemente aprovechará 3S JH DEM Mu : Espía 2: Nintendo aguarda a que la PlayStation 2 
las mismasfranguicias para la A E haya aparecido para, inmediatamente después, lanzar 
Dolphin. ¿Y si el'próximo TGR restiltara ser el Y f la campaña promocional de la Dolphin. Revelará todos 
Gr 9 para Dolphin?” ; ۱ ۰ los detalles y reducirá el impacto de la publicidad de 
|. Tam tepierda$laaparición,esto...de MN f ; Sony. 
‘Saffire, un juegó de aventuras RPG ambienta- II ۳ 
01 Grecia. Saffife (el equipo dede- MS | T AME ¿No habría que esperar a que Miyamoto ter- 

»*Sarrollo) oculta los detalles, pero apostaríamosa ۲ [35M A ] mine el nuevo juego de Mario? 
—- que se trata de una aventura de visión objetiva ` NEW FR | Espía 3: Han tenido que tomar una decisión difícil. 

copentrecho jue de espadas, de estilo similar al hb 35 ۱ | 7 | Personalmente, creo que lo mejor es lanzarla con jue- 
d encantador Xena. ہد صت ۱ دے‎ o E ! | gos de lucha extremados y simuladores de carreras - 
 -‎ — recordemos que el equipo de Wave Race está trabaےس —— —— - =
CCLAIM Fue uno de los primeros equipos que echósano de los kits de rrollo para otpirr^ jando en algo-, y luego darle a Miyamoto el tiempo 
A 1 -el pasado octubre, el director creativo«de Turok, David DienstBier, nos confesó su en- ̂ necesario para terminar su Mario. 
tusiasmo.por*ste sistema-, y actuarátan pronto como,Dólphin salga al mercado*Aparecerá una larga lista de Espía 1: Desarrolladores como Capcom y Konami tie- | 
títulos, entre ellos una secuela.dé Shadowman, diseñada por Acclaim Teesidef tuyo lanzamiento está anuncia- nen ya juegos preparados. Va a haber lanzamientos in- | 
do para el 2001. _ "ےس‎ P. ںی‎ | mediatamente después de la aparición de la Dolphin, 

Damos por segura una extensión defa franquicia de Turok, junto*con una-nüeva versión de NFL | igual que los hubo al aparecer la N64. 
Quarterback Club para un público hambriento de fútbol americano, También apostaríamos a que se hará una f 
versión Dolphin del juego futurista de monopatín Trickstyle, que ha cosechado un gran éxito en la Dreamcast. ¿Creéis que, con todo esto, Nintendo volve- 

| > PES | e] rá a ponerse en cabeza? 

 ےب
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 ‎ S i | Espía 2: Los desarrolladores sienten frustración anteنو
 ‎ E | la PlayStation 2. Trabajar con ella les plantea unas difi- exe fl . 1 . jsدس

| © Los codificadores © El juego de. © 3DO ha © Los especialistas cultades que les parecen increíbles. Los peores desa- 
norteamericanos astucia Picassio anunciado su en deporte Left rrolladores de Dolphin podrán obtener resultados 

Midway preparan™ para la Dreamcast intención de llevara Field se han Te equivalentes a los de los mejores equipos que trabajan 
'secuelas'de juegos aparecerá también Army Men y comprometido | ١ con la PS2. | 

waa an populares como en Dolphin, por _ Battletanx a la es un Merapi e. aene uM Y Espía 3: Si Nintendo sabe jugar bien sus cartas, veréis es 
NFL Blitz y Ready2 cortesía de nueva máquina de desarrollo de la como muchos abandonarán la PlayStation 2 por la 
Rumble. Promethean Nintendo. Dolphin. Dolphin. Es lo más fantástico que se haya visto. 

Design. 



¿QUIERES UNO? 

Si te estás planteando 
conseguir un 64DD de 
importación -que conste 
que no creemos que valga 
la pena- prepárate para 
desembolsar alrededor de 
unas cien mil pesetas. En 
un principio, la idea de 
Nintendo era vender el 
64DD exclusivamente vía 
suscripción pero, al final, 

han optado por vender 
algunas unidades (como la 
que tenemos nosotros) en 
tiendas especializadas. 
Pero los quebraderos de 
cabeza no sólo te los va a 
dar el tema económico: a 
ver quién es capaz de 
encontrar a alguien que se 
traiga la maquinita a 
nuestro país. Nosotros 
tuvimos que contactar con 
nuestro amigo nipón 
Situquelel Yotlael para 
poder conseguirlo, así que 
a menos que hayas 
conocido a algün japonés 
en un campo de verano, lo 
tienes un pelín crudo. Y 
para acabarte de animar te 
diremos que todas las 
instrucciones están en 
japonés, daro que cuando 
la tengas en tus manos 
seguro que te las apafiarás 
(nosotros lo hemos 
hecho). 

El tan ansiado ٦ 
periférico ya estara 
la venta en Japón. ¿Ha ۳ 
valido la pena esperar? ۳ 

ace más de dos años que te hablamos por primera vez del 64DD. Por aquel s 
entonces, parecía que esta unidad de disco de expansión para la N64 estaba a 
punto de llegar a Europa... y, en teoría, eso podía ocurrir en cualquier momen- ~ 
to. Bien, pues ya hemos llegado al año 2000 y no hay -ni seguramente habrá- 
lanzamiento PAL del 64DD. Ni siquiera parece que se 

vaya a lanzar en Estados Unidos. 
Ahora, después de años de retrasos y espe- NINTENDO* 

culaciones, acaba de aterrizar en Japón. En | 
la redacción hemos conseguido uno, por- 
que queríamos saber el porqué de tanto re- 
vuelo. ¿Es el 64DD la pieza revolucionaria 
que estábamos esperando para completar el | | à 9 -- 
equipo perfecto? ¿O acaso se trata tan sólo | ١ ^N DS 
de una entretenida novedad con capacidad | UM 
on line a modo de simulacro para preparar 
el terreno a la Dolphin? 

[ 



¿Qué hay ahí dentro? 
= 

Unidad DD 
El 64DD tiene el mis- 
E ETS 

de goma ro- 
dea la ranu- 

ra donde se 

do al teléfono. (Nota: es po- 
sible entrar en Randnet, pero 
tendrías que saber japonés y, 

juegos, pero todavía están 
o 

ANADE LO QUE QUIERAS 
En el pasado se ha hablado 
mucho de las capacidades 
del 64DD para poder anadir 
nuevos elementos a los 

por ver. El disco de 64MB 
tiene espacio para un P inserta el tres años, cuando 

apareció por prime- 7 | 
ra vez. Es una caja | > | | 
tan sólida que parece M 
indestructible, como JA 
todo lo que crea ۳ 
Nintendo. Dos torni- > 
llos -que salen de la 
base de la unidad- te per- 
miten colocarle una N64 

(NTSC, claro) encima 
y todo funcio- 

= nacon la 
à, fuente de 

alimenta- 
ción de la 
N64. 

Un reves- 
timiento 

disco y, 

cargando, 
IEMTHITS ETe 

hace bastante 
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Módem 
Esencial para conectarse a 
Randnet, el único servidor 
on line japonés de 
Nintendo. Con el tiempo, 
los japoneses podrán ju- 
gar más allá de Randnet, 
pero por ahora sólo cuen- 
ta con cinco direcciones 
de e-mail y un acceso a 
Internet limitado. 

Cable del 
$ Módem 
| Se conecta a la 

'¡ parte trasera del 
módem. El otro 

"JA extremo, ¡cómo 

7 $ no!, va conecta- 

w 
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cuando esta 

Los controles son sencillos: 
con A levantas un objeto (o 
tierra) y B es para saltar (y 
aplanar la tierra), mientras 
que con L podrás tomar fo- 
tos. Llevar objetos a los habi- 
tantes -árboles, por ejemplo- 
dará buenos resultados. 
¡Verás cuántos corazoncitos! 

Recoger objetos (con A) es 
muy importante. En la isla 
hay un montón de cosas es- 
perando a que las descubras 
y, a veces, las casitas de los 
habitantes necesitan un tras- 

lado. 

¡bueno! Imagínate la factura 
del teléfono.) 

Disco 
Randnet 
Doshin the 

Giant 
Es muy raro ver un 
juego Nintendo que 
se presenta en disco y 
con un estuche de 
plástico, pero aquí lo 
tienes. Este disco 
contiene Doshin 
the Giant y toda la 
información necesa- 
ria para entrar en 

Randnet. 

Mario Artist: 
Paint Studio 
Una actualización de nueva 
generación del cartucho de 
SNES Mario Paint. Incluye un 
ratón resistente, fabricado (y 
muy bien) por Nintendo, que 

es indispensable para uti- 
T lizar el artístico car- 

tucho. 

Expansion 
pak 
Indispensable para 
cualquier juego 

| Detodos los juegos para el 64DD que se han publicado (sin contar 
con el Expansion Kit de F-Zero X, por supuesto), éste es el que 

| más prometía. Aparentemente, se trata de un juego de proporcio- 
| nes divinas, en el que controlas a un misterioso gigante que se des- 
pierta un día en una isla desierta. El juego puede desarrollarse de 

Em 
- Ld 

Gs. FERMOTACDA ور‎ 
 ‎ CECEںی یورو كك

Otras veces es el paisaje lo 
que necesita unos retoques. 

Puedes mover la tierra, 
amontonarla como un dique 
para proteger a los habitantes 
o saltar encima para que que- 
de todo plano y provocar 
inundaciones. 

juego que doble el tamaño 
 ,‎ de Zeldaبم

aproximadamente, 
pero esto es sólo 

$ una fracción de la 
ø capacidad de un 
CD normal y nada 
comparado con lo que 

un DVD puede almacenar. 
De hecho, la ünica 
evidencia que tenemos de 
esta capacidad de escritura 
sobre el juego es la 
posibilidad de incluir 
nuevos ambientes y 
episodios de Doshin, 
estrenado vía Randnet, lo 
que alterará el juego ya 
existente. Pero, recuerda: 
Es sólo una posibilidad. 

del 64DD. Los 4MB de me- 
moria que proporciona el 
Expansion Pak son vitales. 
Los que tengan Donkey 
Kong 64 tendrán que cargar 
con otro. 

I. f 

| 

| 
| i 

a 

dos maneras: o bien ayudas a los habitantes, lo que aumentará tu 
cómputo de bondad —representado por corazoncitos- o haces de 
sus vidas un calvario y tus fechorías se cuentan por calaveras. 
Cuanta más bondad percibas, más crecerá el gigante y más podero- 
so será. ¿Lo entiendes? Aquí tienes un resumen de cómo funciona: 

> 
3 
9 
90 
= 
+ 
ES) 
m 

- 
Q 
wA 

Al final del día Doshi vuelve a 
su tamaño normal y tú obtie- 
nes puntos. El juego es muy 
libre, puedes elegir si quieres 
ser bueno o malo, puedes 
crear o destruir, pero parece 
que lo más útil es una combi- 
nación de las dos cosas. 

De vez en cuando, para lo- 
grar ciertas cosas será nece- 
sario convertirse en el malva- 
do Doshin (pulsando R). 
Como el alter ego cruel del 
gigante amarillo podrás des- 
trozar la tierra y los objetos 
de un manotazo. 
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El segundo cartucho que llega para el 64DD es la lleguen los otros dos -con los que podrás poner t 
primera entrega de una trilogía artística que se cara a personajes en 3D y animarlos después - ng 
completa con Polygon Studio y Talent Maker tiene más que la novedad. Pero bueno, hay muchas / 
(estos dos discos saldrán más adelante, este mismo tonterías con las que divertirse, de momento, y / 

,afio). Paint Studio es muy básico y hasta que no tienes nuestras favoritas: 

GAME BOY CAMERA 
Sí, es duro, pero es verdad: necesitas una Game Boy desgracia todavía no hemos encontrado la manera de 
cámara y un Transfer Pak japoneses. Cuando los conectes colorear la imagen en blanco y negro y que nos quede 
podrás fotografiar tu cara y guardarla en Paint Studio. Por realista, pero hay más opciones con las que entretenerse... 

P a 

 ۇۇ

‘Desf gurar! ¡Estampados! 
Empleando las herramientas de dibujo más senci- Según el menú que elijas tendrás cientos de ele- Hay muchos, muchos extras. Desde dibujos senci- 
llas -muchos colores diferentes y lápices y pinceles mentos que puedes colocar en la imagen. llos para dedicarte a eso de “pinta y colorea” hasta 
de distinto grosor- podrás dibujar encima de la Destacan peinados, bocas y orejas que puedes re- imágenes de los personajes Nintendo más famosos, 
imagen que has sacado con tu Game Boy Camera, ducir o aumentar a tu antojo, etc. Nuestro favorito entre los que se incluye a toda la tropa de Diddy 
darle sombras y hasta un toque picasiano. es una peluca afro estilo años setenta. Kong Racing y la colección de Pokémon. También 

tienes muchos escenarios con los que dar el toque 
de gracia a tus creaciones. 

¿Alguien se acuerda de un juego titulado Creator? como parte integrante de Paint Studio. Eliges una de 
Por si acaso no lo recuerdas, se trataba, básicamente, las tres escenas animadas y vas buscando ángulos de 
de un set de arte avanzado en el que podías crear mo- cámara distintos, jugando con los colores, las texturas 
delos en 3D para animarlos después. Aquí aparece y los diseños. 

5531-5 A 73557227۰ ال لبیک ا‎ 121111757 ) 12111 01 C. 

Delfines Parque Jurásico Alienígenas 
¡Qué apropiado! ¿Verdad? Esta pequeña secuen- Sigue el estilo de Parque Jurásico, pero no es tan Este diorama en plan cómico parece sacado de 
cia animada muestra a un delfín que nada poruna trepidante. Esta escena te muestra reptiles enor- Tonic Trouble. En él tenemos a un robot larguiru- 
especie de paraíso acuático. Además, es muy rela- mes, entre ellos un branquiosauro y un pterano- cho y su nave en plena transformación. Al igual 
jante cuando no puedas dormir... don; y si estás de suerte podrás ver un Tiranosaurio que;çon las otras escenas, podrás alterar por com- 

Rex. aspecto de la secuencia con los menüs que 
ado de la lla. 

| 64DD es... interesante. En el mo- dad. Eso sí, cuando lleguen Talent Maker y 
mento en que escribíamos estas líne- Polygon Studio será fantástico. 
as, Randnet todavía no estaba termi- O sea, que el 64DD no es la revolución 
nado, así que no podemos valorarlas que estábamos esperando. Es fascinan- 
capacidades on line de esta máquina. te, sí, pero limitado. Se queda en "lo 

Por lo que respecta al software, no va a haber que pudiera haber sido", porque ha 
muchas cosas disponibles para el 64DD y los quedado desfasado. A estas alturas 
dos juegos que vienen incluidos con el inven- — poca cosa puede ofrecer a los usuarios 
to han causado reacciones opuestas. europeos y parece que con el paso de los 
Doshin the Giant es intrigante y a veces divertido, años está condenado a convertirse en 
pero es lento, tarda siglos en cargarse y tiene un una curiosidad de coleccionista. 
aspecto demasiado primitivo, con unos gráficos Una verdadera lástima, pero bueno, al menos 
turbios y demasiadas imperfecciones. ahora ya sabemos que no nos estamos per- 
Aunque no se trate propiamente de un jue- diendo gran cosa. 
go, Paint Studio brilla sólo por ser la nove- 



MUY PRONTO 
FUTUROS ESTRENOS EN 64DD 

F-ZERO X EXPANSION KIT 
NINTENDO e ABRIL 

Si hay algo por lo que vale 
la pena comprarse un 64DD EES E P 
es por esto. Necesitas el 

cartucho original de F-Zero - sr 
y el Expansion Pak añadirá s 
más campeonatos. Incluye 
un modo para diseñar cir- 
cuitos, con lo que puedes 
inventar tu pro- 
pia montaña rusa 
y disputar carre- 
ras en ella. ¡Si 
hasta puedes 
crear tus propios 

vehículos! TN Mit 

j Mira, mira! ¡Puedes 

cr ear tu propio circui- 

to! Seguro que esto 

será una pasada. 

SIM CITY 64 NINTENDO e FINALES DE VERANO 

Con esta excelente conver- تن وو‎ So - 
sión de uno de los juegos fa- LEE m od 
voritos para PC puedes dedi- اچ دت‎ Gs: 7 
carte a explorar la ciudad... 
Lo de erigir monumentos co- 

losales de Mario es un toque 
divertido. 

La ul na es- 

tatua de Mario 

n medio de 

Central Park. 

Monumento - 

de interés na- - nr e ا ی‎ REDE 
cional. 

Plant 

ULTI MATE WAR SETA + VERANO 

Un juego deslumbrante de estra- 
tegia a tiempo real. No sabemos 
cómo funciona, pero tiene muy 
buena pinta y parece que es diez 
veces más divertido que 
Command & Conquer. 

Vaya, vaya, pero si es un juego de 
golf... y de los buenos, o al menos eso 
parece. Aunque estamos seguros de 

que lo tiene crudo para superar a 
Mario Golf, no hay duda que sí es rival 
-y de los duros- para Cyber ds 

<] Por la pinta que tiene, podrí 
ser un duro coi mpetidor para 

Mario Golf. 
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LO QUE SE 
CUECE EN LA 
INDUSTRIA 

ras haber sido confirmados algunos 
lanzamientos estrella para nuestro país 
como Operación: Winback y 

Daikatana, parece ser que la espera de la 
secuela de GoldenEye se va a hacer más 
llevadera. 

Por otro lado, Factor 5, el prestigioso 
equipo alemán responsable de Rogue Squadron, 
aseguró a N64 este mismo mes que ya no podían 
dar detalles sobre su juego para la Dolphin, 
Thornado, ya que Nintendo ha exigido que todas 
las noticias referentes a su consola de nueva gene- 
ración q n cerradas bajo siete llaves y con el 
membrete de “alto secreto”, lo que nos hace pen- 
sar que Nintendo planea un anuncio a gran escala 
por su propia cuenta de un momento a otro. 

Nuestros espías en los Estados Unidos han con- 
firmado que Turok 3, el último gran título de 
Acclaim para N64, ha sufrido un retraso sobre las 
previsiones y no se lanzará hasta octubre, para evi- 
tar que coincida en el tiempo con Zelda Majora's 
Mask y de pie a algün tipo de competencia. De 
paso, conseguirán ganar mucho más dinero lo más 
rápido posible antes del lanzamiento el próximo 
año de la Dolphin. Tal y como demuestran las cap- 
turas del juego que te mostramos el mes pasado, el 
juego tiene una pinta excelente. 

Mission: Impossible 2, la secuela largamente 
esperada del más bien mediocre juego de espías de 
Infogrames, se encuentra de momento en punto 
muerto de duración indefinida. En un principio se 
supuso que utilizaría el mismo motor que el impre- 
sionante juego para PC Outcast, pero al final pare- 
ce ser que Mission 2 pospondrá su lanzamiento 
para acompañar a la Dolphin, de modo que pueda 
guardar mayor fidelidad a la peli dirigida por John 
Woo y protagonizada por Tom Cruise, cuyo estreno 
se producirá más o menos en octubre. 

Por último, Ubi Soft ha asegurado a M64 que 
están trabajando en tres proyectos nuevos, entre 
los que se incluye el excelente F7 Racing 
Championship (del cual puedes leer una preview 
en nuestras páginas). También se baraja la posibili- 
dad de que uno sea un juego sobre Batman. Pero 
acaso lo más impactante es que están trabajando 
en un proyecto secreto para Dolphin. 

N 

Parece ser que tendremos que esperar un 
poquito más para continuar con el exterminio 
de dinosaurios. 
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Nuestro número 27 prodigó valiosa 
información sobre Ridge Racer 64. PRECEDENTES EN G4 

TIME 

le 
RECORD اچ‎ 
e'22"000;.— 
TOTAL 

106"750 Pa وستم‎ 

 ےک عو 7-0

۷ 
A El circuito Extreme. 

Sólo para expertos. 

A Este tramo lleno de curvas proporciona una 
gran dosis de emoción al final del circuito 
Revolution. 

n 
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A Debería ser تو‎ 

 ‎ 3م01 306/3131
izquierda, sobre 
todo si conduces a 
más de 200 km/h. 

Es fácil distraerse 
con esa súper 
EE EN UGS 

tienes enfrente. 
Tú a lo tuyo. 

LA FICHA 
RIDGE RACER 64 

Nintendo 

JUGADORES: 

CONTROLLER PAK: 

MEMORIA EN CARTUCHO: 
ctualmente, a la N64 no le faltan buenos juegos de 
carreras, pero eso no impidió que saltáramos de 
alegría por la redacción cuando nos enteramos de 
que por fin Ridge Racer iba a editarse en formato 
Nintendo... después de tantos años de ser bocado 

exclusivo de los usuarios de PlayStation. 
Pero poco duró la alegría y, con el tiempo, se fue convir- 

tiendo en escepticismo. Namco encargó el desarrollo del jue- 
go a NSTC, un equipo de programación estadounidense sin 
ningún título en su haber. Para más inri, cuando empezaron a 
caer en nuestras manos imágenes del juego nos dio la impre- 

EXPANSION PAK: 

RUMBLE PAK: 

TRANSFER PAK: — 

DISPONIBLE: 

EPA 

Buc TALA md sd $ 

E ج‎ comm. 

Para poder virar con 
garantías cuando 

cae la noche, 

tendrás que subir el 
contraste de tu 

televisor. 

Si chocas contra 
otro coche verás, 
con lágrimas en 
los ojos, cómo 
sale disparado. 
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sión de que Ridge Racer 64 estaría basado ünicamente en el 
primer Ridge Racer —un título que tiene ya siete años de anti- 
güedad y que está muy trillado en todos los sentidos gracias a 
sus tres secuelas. 

Así que ya no estábamos tan contentos. No las teníamos to- 
das, sobre todo teniendo en cuenta la versión de Ridge Racer 
64 a la que jugamos en el ültimo salón ECTS. Ésta parecía tos- 
ca, rígida y en algunos momentos era casi injugable. Pero aho- 
ra ha logado el momento de comprobar si nuestros temores 

justificados. A continuación tienes ocho páginas dedica- 
ustivo escrutinio de Ridge Racer 64... 



CIRCUITOS Y ACCIÓN 
Aunque en Ridge Racer sólo hay tres entornos dis- 
tintos, los cinco campeonatos requieren que compi- 
tas hasta cuatro veces en cada mundo. Eso sí, en 
cada recorrido unas barreras te empujarán hacia ru- 
tas que hasta el momento te eran desconocidas por- 
que estaban cerradas. En ellas hallarás, por lo gene- 
ral, cantidad de curvas terroríficas y saltos que te en- 
cogerán el estómago. Y lo que es peor, algunas de 
esas rutas están sumidas en la oscuridad o en el pol- 
vo levantado por otros coches, con lo que conducir 
será muy arriesgado... sobre todo considerando que 
los faros del coche son prácticamente inservibles. 
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En las carreras 
nocturnas hay tan > CIS SELECT 

poca luz que hasta el 
mapa previo es difícil 

de ver. qs 
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STAGES : Mme 

RENGGADE INTERMEDIATE 
EXTRA 

BEST RACE 4:40"760 
P 

< El circuito oculto 
Extreme es de los 

complicados. 

= | aquí, te vas 
a tragar 

esos 
galones 

amarillos y 
negros. 

LÓGICA APLASTANTE 
La prueba indiscutible de que 
NSTC han explotado 
elementos de todos los 
juegos Ridge Racer para 
PlayStation y arcade -y no 
sólo del primero- son los 
faros de los coches y los 
indicadores de freno. Cuando 
las luces blancas y rojas titilan 
ante tus ojos dejan tras de sí 
un resplandor hipnótico, un 
impresionante efecto que 
apareció por primera vez en 

pe 4 del ario 
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TERRAZ TERRIFIC Lo. 
MÀ 7-se«cr Asi es tomo ves a tu 

UE, contrincante 
- Ses, normalmente , ~ . A Su aspecto es divino, pero ۹ id E: e. 

este Terrazi es n: "t z s — Tu coche es.el que 
sorprendentemente lento “E EEE ۶+2 2 peor pa- 

== y RE rco da Jas UO ۷ ۲۶ص‎ ۱۹۸۸/3 1318/. 

Como manda la tradición, cada uno de los 25 vehículos 
1 D HF dispone de prestaciones totalmente distintas. Elegir el 

coche adecuado segün la carrera es esencial. 

¿Acabas 7 
Pues, para conseguir los 

mejores resultados elige el 
entrañable Pac Racing Car. 

Si no puedes adelantar ahora, 
estás acabado. 

El Infinito marca la diferencia 

en rectas como estas. 
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A Típico momento emocionante de 
Ridge Racer: Un derrape perfecto 
en un túnel repleto de corredores. 

Sí, sí, ese efecto de luz difusa está [ 
muy bien, pero lo mejor es que no 

te acerques tanto. 
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circuitos sa 
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en el gr 
Acclaim, 
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resultados 
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V RR64 está repleto de detallitos como éste. 
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PRECEDENTES ES G4 

TODO EN FAMILIA 

En Battletanx tienes dife- 
rentes clanes entre los que 

elegir, cada uno de ellos 
con su look postapocalípti- 
co correspondiente. Podrás 
decidirte, por ejemplo, por 
los Skull Riders, moteros al 
estilo Mad Max, por los 
mutantes Cold Warriors o, 
incluso, por los monstruo- 
sos Crimson Guard, una 
pandilla de guardias reales 
ingleses muy salvaje. Cada 

una preview en el número 27. 

A El misil teledirigido 
en primera persona. 
HSIEH 

i Mira, el rayo 

clan tiene sus propios vehí- de plasma! ¡Es 
culos, todos muy peculia- V 
res pero muy bien hechos. 

muy bueno! 

TET 

"x 
NAS 

D a premisa sobre la reposa Global 
 ‎ Assault sigue la absurda línea de suاب ایک

predecesor. Una plaga algo sexista 
ha aniquilado al 99,9% de la 
población femenina de la tierra. El 

E set o de los habitantes han acabado 
000 bandas, metiéndose en tanques y 

E abdo : var a las poquísimas 
que e qu edan, llamadas ahora 

ilo ords y que ejercen un poder 
$9: No es que prometa mucho, la LA FICHA ^ 

BATTLETANX 
GLOBAL ASSAUT 

Nenos mal que en el fondo, Global Assault 
55 todo un festival de pólvora y bombardeo y 

el doble de bueno que su la anterior entrega 
| (la cual nunca consiguió un 

um Tl estreno PAL, a pesar del éxito 
SUUM. NM de ventas que tuvo en 
SES i Estados Unidos). Para 

empezar, te diremos que los 
gráficos son más nítidos, 
más coloridos y están más 
detallados. Todavía queda 

algo de 
niebla 

pero, 

AQ 1 

0 $ AS 

L — inae. — — 

 .‎ PUN n AE NSحسم

 مرج و

Destruímos la redacción a base de bombazos con 

Un tanque Rhino en pleno 
combate. ¡Cuidado con el que te 
VET A EFL IIe EH 

Estos tanques son los más grandes y > 
lentos, pero también los más resis- 

tentes. Uno de los favoritos, seguro. 

LOBAL ASSAULT 
¡Poliza o! El simulador de 3850 que arrasa con todo, anda suelto. 

al revés que en Turok, no impide que el juego 
se desarrolle a una velocidad más que 
considerable, y es precisamente esta velocidad 
lo que eleva Battletanx: Global Assault a la 
categoría de tremenda experiencia 
multijugador. 

DURABILIDAD 7" 

Bap 
pn 

El Hornet lan- 

zando misiles... 

jAllá van! 

teledirigido por control remoto, al que siguen 
muy de cerca en nuestro ranking los 
emplazamientos de artillería remotos llamados 
“Gun Buddies” y las “Bouncing Betties”, unas 
minas que se elevan en el aire, estallan y dejan 
caer un mortífero láser abrasador. 

El modo multijugador es su punto 
fuerte y, de seguro, consumirá la 

mayor parte del tiempo que dediques al juego. 
Es fácil percatarse de que Battletanx ha 

sido creado pensando en las partidas entre 
colegas. Aunque hayan hecho un esfuerzo 
para darle un argumento, la esencia del juego 
son combates y más combates so pretexto de 
misiones simples que llevar a cabo. Está bien, 
pero no es la mayor atracción del juego: ese 
lugar lo ocupa el modo multijugador. 

Volarlo todo por los aires tiene su gracia, 
pero aún hay más. Dispones de 12 tanques 
dotados de prestaciones y armas diferentes. 
Sea cual sea la banda a la que te unas, 
tendrás a tu disposición toda una flota de 
tanques entre los que elegir. 

Los niveles son geniales e incluyen cantidad 
de edificios que derribar. ¡Y las armas son 

el no va más! Confesamos 
nuestra predilección por el misil 

Hay un sinfín de opciones. Aparte de 
deathmatches, tienes muchos otros modos de 
juego, cual es son Battlelord -en el que puedes 
pasar del tanque a un emplazamiento de 
artillería sobre raíles que custodia tu base- o 
Convoy, en el que proteges o destruir tanques 
de refuerzo que estén en una posición 
vulnerable. Los contrincantes CPU son muy 
tenaces y violentos. 

Así que aquí hay diversión para rato, sobre 
todo si tienes amigos con los que compartirla. 
Si, por el contrario, juegas solo, Global Assault 
deja algo que desear, pues sólo te ofrece una 
secuencia de combates estilo Rage Wars algo 
light. Aun así, como los de 3DO se las han 
ingeniado para que le saques el máximo 
rendimiento a las partidas con tus amigos, 
merecen un cierto reconocimiento. 
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Sencillamente fantástico. Tras 
disparar, mantén presionado el 
botón de fuego y podrás guiar 
el misil manualmente. Tu 
tanque quedará expuesto al 
ataque, claro, pero perseguir a 
los amiguetes con este artilugio 
es una gozada. 

El destructivo encanto verde 
de los rayos de plasma es un 
arma de doble filo: tienden a 
rebotar por todos lados y en 
algunas ocasiones se vuelven 
contra la misma arma que los 
ha disparado: la tuya. Utilízalo 
con precaución. 

¡Qué maravilla! No sólo vas a 
carbonizar a los tanques 
enemigos, sino que también 
puedes emplearlo con los 
edificios. Disparos continuados 
darán lugar a un incendio. 
Ideal para acabar con las 
amistades más sólidas. 

Por diseño y efectividad, no 
son nada del otro mundo, pero 
es un arma de primera, aunque 
parezca un simple ataque con 
tres misiles. Los Swarmers 
vienen de serie en los tanques 
Hornet, una de las mejores 
máquinas del juego. 

Si esto te gusta... 

XNV.L31.LLVYa 

w AL ATA U E i A continuación reproducimos un momento de una de las últimas 

t 
wm partidas que hemos jugado en la redacción. ¡Esto es la guerra! 

El dire va directo a | 1 
por los misiles tele- 

dirigidos, su arma favo- 

Pero, por una extraña maniobra 6 j 
del destino, va a parar justo al 

lado del tanque del dire. Aquí se lía 

rita, y utiliza uno para una buena, entre fogonazos de lan- 

alcanzar al redactor jefe ETERNAS 

entre las torres ¡Boom! pa = LAM ——— —— 

El dire se apunta un pu 9: 

tanto. 

Pero el redactor 

jefe no se amilana ha 6" redactor jefe resiste la embestida 

y contraataca con una ۳۴ y huye dejando tras de sí una hilera 

descarga de rayos de 2 de minas. El dire se dispone a perse- 

plasma. = guirle. Cuando se da cuenta ya es de- 
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multijugador te 

A pesar de que su tanque es 
más lento (es un Inferno), r 

per” consigue escapar y refugiarse en 7 

un rincón. Controla la situación 
y lanza un misil teledirigido. 

ili 

Pese a que pm 

parece ven- / 59 
cido, el redactor — -— ——À ——— 5 ۱ 
 ‎ _ m — ۹ےہ — .

jefe ha procura- ar A 

E, m 7 1 
à. F do guardarse un 

mum 
as en la manga. E 

Casi a TL [n Rs 

un teletrans- ^" v desfallecer activa 

Y ¡No es posible! Demostrando una 
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PSOE E SESS 7 gran habilidad, el dire se ha zafado 
rece buscando 

: 
de las minas y ahora apunta al redactor 

un sitio más T : ae : zd 

seguro - x jefe, debilitado después del último ata- 

j MA que, con su cañón... ¿Qué ocurrirá? 



Publicamos una preview de esta 
PRECE DENTES EN 4 lucrativa licencia el mes pasado. 

LISTO PARA LANZAR 
La soberbia modalidad de 

batalla de Cyber Tiger pone 
a dos jugadores en situación 

de lanzarse pelotas 

explosivas desde los dos 
lados de una zanja. Ambos 

tienen que proteger cinco 

trozos de tierra. El objetivo 

Cohete 
Tu pelota se transforma en 
un cohete a reacción. 

consiste en alcanzar con un A 
golpe largo las “torretas de Recorre 50 ó 60 yardas 
lanzamiento" del enemigo extra por 

Cuando se logra el disparo una 
directo, el lugar queda larguíííísima 
destrozado y la acción pasa calle. 

al siguiente. j Vence el 

primero de los dos 
jugadores que acabe con 
toda la tierra de su rival! 

¿El viento desvía la pelota? 
¡Ya no! Si consigues el 
Cortavientos, la pelota 

volará en línea 
recta, como 

una flecha, a 
pesar de todas 

Al lanzar bajo par, en recompensa puedes 
elegir entre varios reforzadores... 

Pelota rasante 
Es magnífico. Puedes recurrir 
a este refuerzo para evitar 
que los lagos te detengan. La 

pelota pasará 
rasante sobre 
el agua, como 
una piedrecita 
arrojada con 

Mulligan fuerza. Replay 

Retroceso 
Si te falla la puntería, 
trata de obtener este 
reforzador. Con él podrás 
rectificar la trayectoria de 
la pelota a 
mitad del 
vuelo. 

CYB 

Mario. Golf a secas. 
ierto día, los muchachos de EA 
se reunieron para desayunar en 
su mansión multimillonaria y 
decidieron crear un videojuego 
de golf que se encontrara a 

medio camino entre el asombroso Mario 
Golf y las sólidas licencias de PGA que ya 
poseían. Sin duda alguna, pensaron que 
estaban preparando un gran éxito. 

Y tenían buenas razones para ello: 
Tiger Woods aprobó el uso de su 
imagen, y la tan codiciada licencia de 
PGA les autorizó a representar recorridos 
y -en cierta medida- jugadores del 
mundo real; el equipo de Saffire (creador 
del excelente Rainbow Six y de Top Gear 
Rally 2) trabajó para dar vida a todos sus 

Sí elementos. Para más INRI, su 
competencia en la N64 se reducía a un 
gran simulador de golf. 

۲۱۲٢۲٢۸ FFا۵ ‏ 
CYBERTIGER WOODS GOLF‏ 

DISPONIBLE: 

las brisas. 

Por desgracia, algo no 
cuajó en la mezcla. Aunque 
todos querríamos que 
CyberTiger nos gustara - 
aunque sólo fuera porque es 
un juego distinto, o porque 
todos los jugadores, 
independientemente de su 
sexo, hablan en una voz 
especial estilo "Rainman"-, de 
hecho no nos gusta. El 
marcador de potencia de tiro - 
recordad que éste es el rasgo 
más importante de cualquier 
simulador de golf- funciona tan mal que 
una serie de 18 hoyos se resuelve con la 
misma facilidad que un K2. Estamos de 
acuerdo en que el marcador de potencia de 
"pulsar dos veces”, tal como se utilizaba en 
Mario Golf, no es el ideal, pero por lo 

$15 Par 4 

| 

ROO 
WOODS GOL 
© Como Mario Golf, pero sin 

IT Fert 

La pose y los movimientos de Tiger se basan en 
captura de movimiento, con el fin de lograr un 
máximo de realismo. 

menos te da cierto control sobre la longitud 
y fuerza de tu jugada. En CyberTiger, ni eso 
se te permite. 

Al igual que la opción no por defecto de 
EPGA, CyberTiger emplea el stick analógico 
como “palo virtual". Tienes que tirar del 



sus más y 
sus menos 

| DALE Fl ER I E Funciona con porcentajes y, en general, funciona mal... 

9x Pero lo queجت ‏ 
 عز

Bueno, aquí estamos. Al O Recorridos 6 ¿Qué diablos 

inicio de la calle. Puedes parecía un es esto? Pues magníficos. 

ajustar la dirección del “arco”, porcentaje razonable bien: la flecha O Refuerzos 

pero de todos modos adopta la se transforma en un verde sigue el imaginativos. 

mejor posición por defecto. exceso de potencia. La sendero del green CAN modo de 

pelota se marcha 
volando por encima 
del green. ¡Aaaarghh! 

y la amarilla indica dónde has 
golpeado. Es un sistema algo torpe. 

Así que 
Te encuentras muy A csi 4 q f TE 01,2 tienes | 
cerca del hoyo. Así تک‎ A que ajustar 

 ‎ la flecha e Hori marcaرح
parece que un 90 74 con 20080 ٍ c و سرچ‎ 
un ángulo adecuado tiene tal manera © ا‎ 

que dar en el blanco. 826 ١ 
: j encuentre, 

Vamos allá. Como has más o menos, a la misma distancia 
Tira del entendido que el del hoyo que la flecha verde del Si esto te gusta... 

analógico. Se 90 % no otro lado... 

activará el funciona ...۷ ... ¡golpe Mario Golf 

porcentaje de bien, lo corto! Por Nintendo 

potencia de tiro. intentas por —— desgracia, no sabes M64/22, 91% 
Nintendo triunfa de nuevo 

con esta pequeña 
maravilla. De lo mejor en 
deportes computerizados. 

Al empujar 
hacia adelante, 
la pelota sale 
disparada... 
¡zas! 

segunda vez f 
con un 66 %. 

Vuelves a mandarla 

al green... Otro 
fracaso. 

cuánta potencia 
necesitas para el 
golpe, por lo que la 
jugada puede salirte 
bien... jo no! 

Tiger اد‎ manda fuera de E arena i; جم‎ 
۷ en la dirección equivocada. EN 

-Par $9مزا ہی ‏ 

«ne 

A 
d 
E 
m 
od 
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m 
ES 515v-  1*5ro* 

7 

Aunque mejoran en los 
últimos recorridos, son 

repetitivos y 
extremadamente aburridos. 

Back Head Pump 

La opción Head Pump 
es algo extraña, pero 
divertida. 

¡Cuando los golfistas [> 
se aburren, juegan a 

los zancos con los 
palos de golf! 

Divertidas grabaciones de 
voz, pero se repiten todo 
el juego los mismos diez 
segundos de música. 

7) TECNOLOGÍA 
Recorridos extensos y 

magnífica animación con 
captura de movimiento, 
pero gráficos pobres. 

7 DURABILIDAD 
Tres recorridos, un 

magnífico modo de 
combate, torneos, tiros de 

larga distancia. Variedad 
no le falta. 

stick para levantar el palo y empujarlo hacia 
adelante para dar el golpe. Este sistema 
puede tener su interés, pero en este juego 
se aplica de manera desastrosa, porque se 
desprecian las yardas como medida de 
distancia y, en su lugar, se utiliza un 
porcentaje. Como consecuencia, el jugador 

casi imposible descubrir 
cuánta fuerza se 
necesita. 

Y es una lástima, porque, si prescindimos 
de este indicador de potencia tan 
problemático, nos encontramos con un 
juego de golf decente, aunque no 

los recorridos te permite olvidar la falta de 
estilo y -por extraño que parezca- la 
horrorosa niebla. 

Pero, si lanzas la pelota al 45 % por el 
green y la ves avanzar 120 yardas hasta no 
se sabe dónde, olvidarás todas las ventajas 
de la disposición de los recorridos y, de paso, 
le echarás maldiciones al inventor de esta 
simpática pelota de golf con reactor 
incorporado. Porque, de manera semejante 

2 El stick analógico se emplea 
como “palo virtual”. Este 

sistema tendría su interés si se pudiera ajustar 

TECNOLOGÍA 

nunca sabe cuánta potencia tiene que 
emplear, porque en ningún momento sabe 
la distancia a la que se encuentra el hoyo, ni 
qué porcentajes equivalen a qué distancias. 
Aún peor, la relación entre los porcentajes 
no se corresponde con lo que ves en la 
pantalla. Unas veces, un 75 % basta para 
mandar la pelota a 251 yardas, mientras 
que, otras, no basta para dar un golpe corto 
de 10 yardas. Por supuesto que los palos 
mayores mandan la pelota más lejos, pero es 

la potencia apropiada para cada tiro. 
espectacular. Algunos refuerzos interesantes 
-como las pelotas que pasan rozando sobre 
el agua- añaden interés a unos recorridos, 
en principio, poco atractivos, al igual que los 
diseños renovados de los mejores greens de 
PGA. Desde luego, preferiríamos que no 
hubieran elegido el recorrido más vulgar 
-Badlands- como opción por defecto. Si no 
lo abandonas, te verás en un entorno tan 
interesante como el de la serie más ñoña. 
Por fortuna, la inteligencia en el trazado de 

a un simulador de fútbol sin botón de pase, 
el irritante sistema de tiro de CyberTiger te 
impone un juego tan frustrante que casi - 
decimos bien: casi- te obliga a desistir. Y no 
negamos que este juego sí tiene su 
diversión. Pero esperábamos mucho más. Tal 
como es, CyberTiger, con su mezcla de 
realidad y fantasía, nos deja bastante 
indiferentes. Es una lástima. 

VEREDICTO 
Se trata de un juego 

solvente, pero el 
experimento fallido del 
contador de energía 

relega a CyberTiger a un 
papel secundario frente a 

Mario y EPGA. 

Mayo 2000 



z En el número 26 publicamos una corta ; 
PRECED ENTES EN Gq preview de este ofensivo juego. Gracias a las 

dimensiones de la mira, 

V Rte es muy sencillo. i= 
¡TODOS AL ARCADE! 

Sí, es cierto. Así como mm EL I 1 
Perfect Dark dispondrá تل‎ z AG MG 
de un impecable modo wu | ۱ 
arcade, V8 lleva F. ۰ PP” ms "m aa 
incorporada una | | ۱ 1 f 
alternativa que no está S d 2 L X 
nada mal. Aparte de los j 
modos multijugador más 1 
tradicionales 3 
(deathmatches simples y REL MENS OT 
juegos en equipo), cae tan cerca, puedes 
puedes juntarte con un despedirte entre 
amigo para emprender PLE NE 
juntos el modo principal pintura. 
“misión”. 

TU 

1 

a 

LE 

OR 

Sunshine Stool Wark, 

G <| “Sunshine” Steel Works... Ese flash es la únicaتا ‏ 
luz de toda el área.‏ 

O nmm 

۵ 

Coche número 

13... 7۲3۶ E E) 

enemigos contra 
los que dispara. 

¡Demuéstrale al 
Me EN 
que sus ventanillas 
no tienen blindaje 

EE 

"COND OFF 
VIGILANTE 

de penalización. Qué bien, ¿verdad? 

Este bonito suplemento te permite lan- 
zarte a toda velocidad sobre terreno 

LAFICHA $ Transforma las ruedas delanteras en 

VIGILANTE 8: rocoso o embarrado, o incluso sobre máticos, con lo que obtienes el máximo SECOND DEFENCE aguas superficiales. También te permite ader de داس سسوس كسك‎ in] 
DE ہہ‎ “Activision saltar a mayor altura y distancia, aunque P y J 

el manejo del vehículo se resiente de ello. TAMAÑO: 128Mbit 

JUGADORES: 14 
CONTROLLER PAK: A 1pág. M 

puedas encontrar. 

TRANSFER P
AK ےک‎ 

DISPONIBLE: 

Si 

11.490 pesetas 

€ GFA N° 29 

ENTRENAMIENTO TODO TERRENO 
Second Office presenta una verdadera innovación: tres reforzadores en forma de rue 
coche. Mejoran un poco el juego, porque te permiten desplazarte sobre diversos tipos de terreno sin necesidad 

das de repuesto para el 

Sólo se encuentra en los niveles nevados. Este reforzador, tal vez el mejor de todos, 

te equipa con propulsores. Especialmente 
útil en el nivel Florida, en el que se 
encuentran varias islas aisladas donde 
puedes encontrar munición y refuerzos. 
¡Cuidado con los tiburones! 

esquíes y las posteriores en grandes neu- 

ción sobre los hielos más resbaladizos que 



Al llegar 
a los 

sepulcros, 
entra a 
velocidad 

 ‎ہ ۱۲010۷16۲3۸13

BIENVENIDO AL FUTURO 
Una rápida ojeada a uno de los niveles del modo misión. Jugamos 
con John Torque, un, ejem, un capullín venido del futuro. Nos 
encontramos en las marismas de Louisiana. 

sus más d 

O Gran variedad de 

coches. 

Tienes que alcanzar 1 
varios objetivos: 

recoger los dos maletines 
' de los sepulcros, 
proteger los sepulcros 
mismos y destruir a 
todos los enemigos. 

Puedes 
recorrer un 

bonito atajo. 
Basta con que 
pases por la 
mansión. Si hasta 
puedes subir por 
las escaleras... 

ENCE 
| año pasado, Vigilante 8, un 
juego de combate entre vehículos, 
sorprendió a todo el mundo por la 
diversión que brindaba. Sus 
limitadas premisas se veían 

compensadas por un verdadero arsenal de 
armas de destrucción y por los elegantes 
vehículos que les servían de objetivo, así 
como por los maravillosos gráficos de alta 
resolución, el eficiente control analógico y 
un magnífico nivel de bonus exclusivo para 
la N64. Admitimos que este juego no 
alcanzaba la perfección, pero nos divirtió 
mucho más de lo que habríamos esperado 
de un juego procedente de la PlayStation. 

Sin embargo, su inevitable secuela no 
ofrece nada nuevo. Este defecto no es 
siempre grave, como vamos a tener ocasión 
de comprobar con Mario Party 2, pero los 

“VEREDICTO 

un par de O Niveles extensos y 
mausoleos. ricos en detalles. 

Allí te darán O Gran variedad de 

los armas. 

maletines. O Modo 

multijugador 
semidecente. 

Pero recuerda 

que el 
enemigo no 
tardará en llegar. 
Oblígalos a 
alejarse de los 
sepulcros y 
 و

6 
3 Y, si 

quieres 
atravesar los 
pantanos de 
este nivel, 
basta con que 
recojas el icono 
del propulsor y 
avances por las 
3015. 

Como en la primera entrega, la 
dirección de los coches resulta demasiado 
imprecisa y, en pleno combate, se 
convierte en un tormento. Se pierde 
muchísimo tiempo dando vueltas alrededor 
del enemigo, entre bostezo y bostezo, y 
disparándole frenéticamente, con la vana 
esperanza de acertar. Y por si esto fuera 
poco, todas las misiones son casi idénticas. 
Sólo varían en la adición de algunos 
objetivos, como por ejemplo recoger 
maletines (?). Puedes elegir entre una gran 
variedad de coches (el más novedoso, y 
más inútil, es una motocicleta con sidecar). 
Bueno, ¿y qué? 

Tampoco le vemos mucha gracia al 
armamento, que en esta entrega se ha 

ampliado. Ahora dispones de lanzallamas 
(¿podrás resistir la emoción?), y aunque 

Second Offence es una 
versión poco afortunada 

de un juego mediocre y ya conocido. 
desarrolladores de V8, Luxoflux, no pueden 
compararse con Nintendo. Así como los 
brillantes subjuegos de Mario nos 
entusiasman, este V8, con su física 
exagerada y sus simplones mecanismos de 
conducción y disparo, nos parece 
prescindible. Aunque al principio te parezca 
pasable, Second Offence cansa enseguida. 

las armas específicas de los vehículos 
tengan, como siempre, alguna gracia - 
sobre todo la capacidad de los camiones 
de basuras de agarrar los coches 
enemigos e introducirlos en su triturador-, 
sólo hemos descubierto una verdadera 
novedad: los sistemas de propulsión 
(léase “Entrenamiento todo terreno”). 

principal de este juego: su falta de interés. 

O Suele aburrir. 

O Combate torpe. 
O Física dudosa. 

O Apenas se 

diferencia del 

original. 

Por fortuna, 
el coche de 

John Torque 
tiene su propia 
arma especial, a 
saber: su revól- 
ver, que dispara 
explosivos de 
alta tecnología. 
Y con mucho 
encanto. 

Si esto te gusta... 

Destruction Derby 64 
THQ 

M64/26, 67% 
Puedes destrozar gran 
cantidad de coches en 
esta actualización de 

PlayStation. 

ime cars left 
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Niveles 

desiertos, 

La nueva modalidad para 
flotar en el aire, como la 

pero bellos. V de Lupus en JFG. 

Nítidos y muy 
detallados, pero 

aparecen objetos de la 

Efectos de sonido de los 

vehículos y horrible música. 

En el apartado técnico, no encontramos 
grandes fallos -aunque la modalidad de alta 
resolución, sostenida por el pak de 
expansión, se mueve con poca fluidez- y los 
niveles son extensos y detallados, desde el 
tobogán de hielo en una Utah nevada hasta 
la mansión en ruinas de Louisiana, pasando 
por el lanzacohetes de Florida (donde, sin 
necesidad ni razón algunas, puedes hacerte 
propulsar a la estratosfera; la poca gracia del 
invento se confirma por la torpeza de la 
cámara). En cada nivel encontrarás algo 
distinto, pero nada que solvente el problema 

Sus orígenes en PSX se 
hacen notar, pero los 

gráficos y el 
multijugador compensan 

su falta de vigor. 

6 DURABILIDAD 

Aburre enseguida, 
aunque el modo arcade y 

el multijugador le 
alargan la vida. 

VEREDICTO 
Aunque a ratos divierta, 
Second Offence se parece 
demasiado a su original y 

plantea demasiados 
problemas como para 

triunfar. 

Nos hemos encontrado con una versión 
poco afortunada de un juego pasable y ya 
conocido. Parece que Activision trata de 
venderos más Vigilante 8, y desde luego 
tiene derecho a hacerlo, pero, ¿no les bastó 
con la primera vez? No podemos decir que 
Vigilante 8 sea un mal juego; se mantiene 
en la medianía. Y alguien dijo que no hay 
mayor crimen que la mediocridad. 
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nara armitac hahiarrmane hablar 

#» PRECEDENTES EN GA runea a WIL OY O De un momento a otro, alguna de esas y 8:412" 
SERA T MED ا‎ a ag as A ےس ےک ر‎ Sir panzas va a recibir un rodillazo de aúpa. : 

— 
ET 

 ‎ںیہ

Una amalgama desagradable 
de cabezas, piernas, brazos y 
leotardos. ¡Que poco estético! 

INNIN IIK 

¿Cómo? ¿Que esto no es el 

estadio de béisbol? ¡Pero si hoy 
jugamos la final! Tengo un 
despiste encima... 

Sólo podrás disfrutar de este 
enfoque en las Peleas en Jaula. Es 
una preciosidad. 

F a a” Fi AN Los dos energúmenos tumbados sobre la lona no 
" 3 se están haciendo cariñitos precisamente. 

un nuevo titulo de wrestiing se apunta al ciuD de la lucha. 
 ‎ FICHA n EMI uLرم ‎دس ا3 ہو وہ: تگ ےہ : 3 ~ |

ECW HARDCORE E PT SERTE E Û ETA "Ce 

REVOLUTION | 7 E + 7 B |]0ں.‎ "uà 
DE ^ ں_س لدا‎ El modo para crear a tu propio luchador de WWF 7 packet 

T A s% | Attitude apenas sí ha cambiado, pero merece la I K- chest y: pre 
| pena recordar lo estupendo que es. Puedes alterarlo to گو‎ MIST =© 
| todo, desde la peluca de los contendientes hasta el 1 M 2 ES d 
| texto que se lee en el trasero de los pantalones y, ww 3 

MEMORIA EN CARTUCHO: ¥ | ECELE CIENT E K ll Ett AAA تل چپ ۔ے ےہ‎ 
| BD. ٦٦ 7 | movimientos, entradas y contoneos de los ےہ ےل ہک ٣ک‎ RR PE ER A 
EXPANSION PAK: 7 2 : diferentes luchadores que vienen por defecto. Nos y.” ب‎ ۱ : | El famoso Chad 

hemos dedicado a poner al día a los más Satchel en el 
RUNIBLEPAK: ^ ےس ٠‎ 2 E Chad Satchel en plena 5 0 modo de diseño. 3 A | representativos componentes del circo de la ECW, faena. Lo suyo son las : Y amado UT 

| ea f que se ا‎ Re EEn Chad patadas. M "o Mr Tes brutal. 

pas P i y luchador parece un E ١ | gustan los 
Si | vez hasta que cae noqueado. ^ aviones. rompecabezas. 
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HAZ LO QUE DEBAS 
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MA TOM OPTION STRERT 
WIN MODIFIER NONI 

SIMULATIONM 05 5 

ARENA TYPE HOLE 

TIME KIMIT: 10 
CIO bi AC 

Tu ANNOUNCER un 8 

Ni pacto entre caballeros ni tonterías por el estilo. En ECW 
Hardcore sólo hay una regla: no existen las reglas. 

Ld 

SISIIVNV. 

Tiempo atrás, los golpes bajos 
estaban más que prohibidos. 
Hoy día, lo que se lleva es el 
castigo de las partes blandas, 
e incluso se acompaña de un 
ruidito peculiar que 
acrecienta la hilaridad del 
momento. Seguro que no 
podrás evitar cruzar las 
piernas. 

Hay dos formas de 
abandonar el cuadrilátero: 
por tu cuenta o a causa de 
un golpe tan contundente 
que te proyecta sobre las 
cuerdas y te aplasta el 
careto contra el suelo, al 
ladito de los espectadores. 
Una vez fuera, los combates 
son mucho más divertidos 
(siempre y cuando no se 
resuelvan con una * 
persecución interminable 
alrededor del ring). 

En el imponente “combate 
enjaulado" , una altísima valla 
metálica rodea al ring. De 
este modo, no puedes 
rebotar contra las cuerdas ni 
maniatar allí al rival. Pero sí 
que tienes la oportunidad de 
trepar a lo alto de la valla y 
tirarte en picado sobre la 
calvorota del contrario. 
Aunque lo más probable es 
que te estrelles contra la lona 
y te partas las piernas. 

El dolor nunca es agradable, EE 
por lo que será mejor que un دا‎ EEDA CHE 
miembro de un Tag Team no la | 
emprenda a pufietazos contigo. 
¿Por qué? Pues porque su 
compañero se unirá a la fiesta 
y, entre los dos, te darán una 
paliza que te dejará baldado. 
Peor aún resulta "The Splits", 
un movimiento mediante el 
cual cada luchador te agarra 
por una pierna y, acto seguido, 
empiezan a tirar en sentido 
contrario. iai: duele! 

 ‏o اک یک
"im 

DÍ 5 

DURABILIDAD 

۶2 
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injas negras que MODO CARRERA Un recorrido por el modo medio decente para un jugador de ECW Hardcore. 
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 م

sum wow TUM WEO THA rai SAT 

[A MASTER 

ka٥٣د ا/أئ1/ ‏ EEEE ETاج ‏ 
tras el combate. Igualita‏ 
que la de WWF Attitude.‏ 

D Boring, a punto de 
comprobar si su cabeza 
podrá atravesar la lona 

lv del cuadrilátero. 
pe, me 

*0:06 -— 

Jason contra Ghetti. 
Menudo combate del siglo. 



sy 

sus 2 
sus menos 
~ 

“Cariño, no me 

gustan esas 

demostraciones 

amorosas en 

7 público.” 
| © i T E 

77 

n cm 5 

¿Una escalera de mano? Un 

buen método para 
“escalar” puestos en la 
clasificación. SISIIV NV. ناس 
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APTA WM Jared 5 epa eos 7 VB Tr A RR 
Casi identico a Attitude, | 

pero con un modoen 

alta resolución 
A | excepcional و‎ M re 
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VAN El divertidísimo unos comentarios 
modo para cuatro ininteligibles 
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carcajadas están 8 ل و‎ 
aseguradas. Ñ TECNC LOGÍA 
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parts ل‎ ١ y . 
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P ose ےس‎ T ما وا و ہوتا‎ R 
realizado con Attitude. 
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Hay bastantes 

opciones, y con 

| amigos, resulta muy 

| 

A Master acaba de entretenido. 
lanzar por los aires al 
bueno de Big Sal. Con 
OUEN E 

iusador se € a e tiene mérito. 
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Hicimos una refrescante preview de 
PRECE DENTES EN Ge Hydro Thunder en el número 26. 

ÚNETE A LA 
CARRERA 3R w1 1 <] Con el icono 

A diferencia de la versión azul consigues 
Dreamcast, Hydro | Pe, un turbo de 
Thunder 64 incluye una ر7 ںی ہہ سو اک‎ merum 
versión para cuatro juga- ie od ١ i dos. 
dores. Por desgracia, el 
juego pierde mucho dina- 
mismo cuando cuatro 
personas se ponen a ju- 
gar y sólo tienes disponi- 

e : Las ruinas de Þ> ہی‎ E ble la visión en primera 2 y 19 1 ١ 
persona, lo que reduce el Nueva York. Uno وج‎ y Zw Y 

EXE Ele NE - 

policía aparecen de ۲ ul 
pvez en cuando para 

aguar la fiesta. 

de los mejores cir- : nivel de detalle. Por otro 2: > e 
lado, el modo para dos tS del juego. @ 
jugadores es muy entre- ¡Hazte con ese 5-72 : 
tenido, rápido y diverti- turbo! Son indis- ^ ^ 

do, con carreras muy dis- pensables si quie- S d E 

putadas. Encantador. V res ganar. | b رپ‎ 

802876 17 

— Mira, ; ves a la orca ahí a la derecha? A eso nos refe- 
G- ١ ۷ rimos cuando hablamos de detalles minuciosos. 

4 N LEN Ae TE MES 
Ow را‎ aguas están demasiado 

AA V tranquilas. Calma chicha. 

57 "PN m i : 
E A Los canales de Venecia: uno de 2c | y 

t. i 

 ‎ںی
Y los circuitos más difíciles. / ۲ 

THUNDER 
n P d = = د‎ 

El juego de carreras acuáticas de Midway llega triunfante. 

LA FICHA S En Hydro Thunder hay 13 vehículos, todos ellos con sus distintas característi- 
EE | N PASEO EN LANCHA cas especiales, puntos fuertes y puntos débiles. Aquí tienes nuestros favoritos. 

HYDRO THUNDER 

DE__-—Anfogrames | | Thresher Miss Behave Rad Hazard Banshee 
TAMAÑO: 128Mbit Esta belleza oscura (la favorita del El nombre es muy cursi, pero no te Está construido a partir de restos de Acostumbrarse a su control es com- 
LEE wt dire) es un peligro. La aceleración no | fíes. Esta lancha se maneja muy bien y | ovnis. El manejo no es muy bueno, plicado, pero es una de nuestras fa- 

JUGADORES: ۱ mata, pero la velocidad es cosa fina su diseño aerodinámico se traduce en | pero la capacidad de propulsión es voritas, porque destaca en todo lo 
CONTROLLER PAK: ig EN y se llevará por delante todo lo que un deslizamiento y un comportamien- | impresionante y cuando conectas el demás. A veces tiende a balancear- 

turbo a tope, va como un rayo. se un poco; que lo sepas. 

Ea” 16 

MEMORIA EN CARTUCHO: ima. تب‎ 

EXPANSION PAK: 

se interponga en su camino. to impecable en rampas y saltos. 
 < یا

DISPONIBLE: 

Si 
 ‏ONNCTEOD LA E ےہ آہ ےہ ےہ



ATAJO ACUÁTICO 
¡Allá vamos! Si pisas el acelerador justo cuando 
el “1” aparece en pantalla, conseguirás un turbo 

extra, suficiente para una buena salida. 

se 

j A 
4 F 

E dl meterás es otro 
e 

- atajo. A la salida, 8 Ya casi estamos; ahora -con su- E- z 
ficiente velocidad o con otro 

Hydro Jump- salta al banco de hie- » «az, 
lo para cortar camino a través de 
las entrañas de este barco enorme  : 

n kd MM. im 

V / Hazte con el turbo que 
tienes enfrente y dirígete a 

la rampa que tienes en el flanco 
izquierdo. Emplea el turbo para 
ganar algo más de velocidad y... 

3 jFiiiuuu! ¡Pasas 
por encima de la 

montafia para 
atajar! Recuerda 
que mientras estás 

¿Preparado? 
Déjanos presentarte el atajo del nivel del Círculo Ártico. 

3 Con un Hydro m 019243 
y Jump saldrás por 1 

` p este hueco helado. | 
Te habrás ahorrado sæ, 
una curva y quizás 2 - 
te hayas cargado un 

Este tünel pronto será un 
recuerdo. Cuando te 

acerques a él, utiliza un 
Hydro Jump (frena y luego 
utiliza el turbo) para entrar 
en él. 

El túnel helado 
en el que te 

podrás acelerar 
sobre una capa de 

 ‎هه 36‎ IET EA aان3
F E 

IUE ETC puedes 
equilibrar tu lancha 
para lograr después 
un buen amerizaje. 

ay que felicitar a Midway. 
Después del impresionante 
World Driver Championship 
y de Ready 2 Rumble, que era 
para partirse de risa, llega este 

juego de carreras acuáticas al estilo de San 
Francisco Rush. 

¡Y qué divertido es! Pero dejemos las co- 
sas claras desde el principio: esto no es Wave 
Race. El agua es una superficie lisa e inmóvil, 
sólo de vez en cuando aparece alguna ola... 
marejadilla, más bien. El juego de Nintendo 
sigue siendo —y de lejos- el mejor juego de 
carreras acuáticas. Pero jno te equivoques! 
Hydro Thunder da mucho de sí. Es un juego 
de carreras muy ingenioso y entretenido. 

No tiene muchas olas, pero sus lanchas fu- 
turistas son muy manejables. Se deslizan y 
botan, surcando las aguas, sumergiéndose 
después de los saltos, virando en las curvas y 
dejando una estela allí por donde pasan. Los 
controles son fáciles de dominar e, incluso, te 

TECNOLOGÍA 

ofrecen un par de sutilezas que no están 
nada mal; por ejemplo, si combinas la acele- 
ración con el frenado, tu lancha se elevará 
por los aires unos instantes, un movimiento 
esencial para hacerte con turbos y encontrar 
atajos. Claro que hay algunas lanchas que es- 
tán mejor diseñadas que otras. Si empleas un 
“turbo continuo”, podrás activar el “Mighty 
Hull" de la lancha que conduzcas, que te 

hará invulnerable durante 
unos instantes y te permitirá 
apartar a tus oponentes del 
camino. Muy gratificante. 

Además de ser muy inge- 
niosos, los circuitos están lle- 
nos de detalles y color, lo que 
no ralentiza para nada la ve- 
locidad de animación, que si- 
gue siendo impecable (tam- 
bién en el modo de alta reso- 
lución, disponible al conectar 
tu Expansion Pak). Hay atajos 
por todas partes, desde pe- 
queños saltos por tierra firme 
hasta inmensos tramos nue- 
vos del circuito a través de grutas ocultas. 
Hay mucho que descubrir. 

Muchos de los atajos se combinan con el 
énfasis que Hydro Thunder pone en los sal- 
tos, unos saltos que casi te dejarán sin alien- 
to. Carreras frenéticas, secretos que desen- 

D El manejo de las lanchas es 
tal y como ha de ser. Su 

control es excelente. 
trañar... Todo contribuye a darle, si cabe, más 
emoción al juego. Añade un par de oponen- 
tes CPU -unos contrincantes de armas tomar, 
que no se conformarán con mantenerse en lí- 
nea recta mientras navegan, sino que zigza- 
guearán y se interpondrán en tu camino - y 
tienes un juego que lo tiene todo para ofre- 
certe las más brutales descargas de adrenali- 
na arcade. 

Las lanchas > 

enemigas 

son diabó- 

licas, no se 

detienen 

ante nada. 

par de pingúinos por 
el camino. 

Después de cortar 
camino pasando por 

un arco de hielo para 
conseguir un icono rojo 
de turbo, sigue al barco 

... policía hacia la rampa 
١ para conseguir todavía 
más potencia. 

p 

9' ya estás 
en la recta 

~ final. El último 
” atajo que has 

tomado te deja 
enfrente de 
una rampa de 
aceleración. 
¡Muy bien, 
campeón! 
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detalles es una pasada;‏ 

«Lud ¡mira ese buque!‏ 
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- DOOR ا‎ 
TREE: دوم عا‎ 

No es perfecto, por supuesto, y es que en 
el fondo no es más que un juego de carreras. 
Y, aunque las pistas están repletas de atajos, 
eso no significa que vayas a tardar una eter- 
nidad en verlo todo. Para terminar, te recor- 
damos que aquí hay mucho con lo que diver- 
tirse, ya que sus desarrolladores, Eurocom, 
han hecho un buen tra ;o. Además, la ver- 
sión del juego para N64 es idéntica a la ver- 
sión Dreamcast (la misma velocidad, la mis- 
ma cantidad de detalles...). Son perfectamen- 
te comparables, quitando el aspecto gráfico, 
claro está. Y de hecho, Hydro Thunder 64 
ofrece un pequeño extra: el modo para cua- 
tro jugadores (la máquina de Sega sólo ofre- 
cía uno para dos). No está nada mal, ¿eh? 

Así que un aplauso para Midway. Hydro 
Thunder es diversión garantizada. 

sus más x 
sus menós 
| 

O Rápido. 
O Circuitos muy 
imaginativos. 
O Atajos a montones. 
O Diversión arcade 
de la buena. 

O No te durará 
mucho. 
O No hay olas. 
O El agua tiene mala 
pinta. 
O Wave Race es 
mejor. 

Si esto te gusta... 

LEVI ET! 

Nintendo 

N64/2, , 90% 

Sencillamente, impresio- 

nantes efectos acuáticos. Y, 

también, todo un clásico 

Muy detallados, muy 
coloridos. Impecables. 

L 
2 
0 
e 
0 

 ‎ےہ
L 
E 
Z 
0 
m 
eJ 

Comentarios chillones 

en inglés y müsica po- 
tente. 

7 TECNOLOGÍA 

Buena, rápida y fluida, 
pese a la complejidad 

gráfica del juego. 

7 DURABILIDAD 

Hay muchos circuitos y 
vehículos que desbloque- 
ar y además, es sorpren- 

dentemente difícil. 

VEREDICTO 
Toda una sorpresa: Hydro 
Thunder es San Francisco 
Rush sobre agua, pero con- 
sigue ser mucho mejor de lo 
que parece. Diversión de 

primera. 

LID 
Mayo 2000 QQQ 
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El Editor de Pistas de Jeremy McGrath funciona de mane- 
ra muy parecida al de Re-Volt, el juego de carreras de 
coches teledirigidos de Acclaim. Con la única diferencia de 
que, en esta ocasión, no cuentas con tanto espacio para 

los trechos de pista más brutales y no encontrarás cañerí- 
1 ۱ as, puentes ni zigzags. En cambio, sí que tendrás tu ración 

-0 2t ےہ‎ - - de saltos, golpes y hor- 
[OE ; N quillas. Diviértete con la 

composición de la pista 
y pónselo difícil a los 
gallitos de tus amigos. 
Es lo mejor del juego... 

M EE Los grandes saltos te per- 
miten hacer acrobacias. 

LAP "i 

- 

€ 

le | 
A 

"TT 

Los fondos son 

bonitos, pero falta 
acción. 

Una de las ocho pis- 
tas exteriores del 

Vi uego. POSITION 1 jueg dle, - | 
Esta “parrilla” “> cap ri 

۲ te obliga a 
avanzar a 

velocidad de 

caracol. Evítala 

en tus propias 
creaciones. 

JEREMY MCGRATH 

SUPERCR 
42000 

i el mes pasado te presentábamos 
la incursión de EA en el mundo de 
las motos, este mes le toca el turno 
a los padres de la saga Turok, 
dejando el pabellón del motor 

sobre barro bien cubierto. ; Cuál es mejor? 

PUSITIDN — 

LAP Ibi ميس‎ a] 

DOUBLE LOW LAPTIMES 

Si esto te gusta... 

Cutremt 0013 West 

0 
PEAمو — ہا تلا ‏ 

o A 1 

Motocross. Sin duda, lo mejor de 
Jeremy McGrath. 

el atractivo que suponen las carreras sobre 
barro y las motos oficiales de este torneo). 
Sin embargo, no se erige como serio compe- recorridos exteriores algo más interesantes. 

tidor para el Supercross 2000 de EA que, Ninguna de las dos categorías logra cautivar 
aunque acabe por aburrir, tiene una curva de — pero, al menos, motocross s/ ofrece algunos 
aprendizaje decente y cierta emoción, pues giros y curvas y un buen nümero de saltos, 

ofrece carreras no muy süper en estadios, 
mientras que en motocross dispones de 

Lee y decide las pistas repiten siempre el mismo trazado con lo que puedes aprovechar la otra cuali- 
por ti oval y no ofrece nada nuevo. dad reconocida del juego: sus acrobacias. Si 
mismo. De esta forma, Jeremy McGrath se pulsas R mientras estés en el aire y mueves 

SUPERCROSS 2000 Estamos resiente sobre todo de no plantear ningün el stick analógico puedes ejecutar acrobacias 
de acuerdo reto, pero también del poco esmero que, a tales como trazar un círculo con las piernas, 

DE: ےس ےس‎ Acclaim | en que, de todas luces, se ha puesto en la creación de levantar los brazos en alto y mover hacia 
AÑ In: entrada, no los gráficos. Por otro lado, sus controles son adelante la ingle como si fueras Michael 

enn esperábamos muy precisos: te ahorran dificultades al girar ^ Jackson. Si te salen bien, se descontarán 
que Jeremy y te evitan la prueba de nervios que se sufre algunos segundos extra del marcador de 

M pág. 3 McGrath, un cada vez que hay problemas para mover la tiempo. Sería una idea perfecta si no fuera 
| M juego en cámara. Hasta cierto punto: al girar, los ya de por sí fácil alcanzar cronometrajes 

homenaje a motoristas tienden a "saltar" de un punto a inmejorables. (En su mayor parte, los moto- 
un ¿famoso? otro en vez de desplazarse con fluidez. ristas del ordenador son auténticos cretinos.) 

i piloto de Parece que los desarrolladores de Acclaim- El multijugador apenas ofrece la diversión 
TRANSFER PARC 5 a Supercross, Salt Lake City (responsables de los juegos de deseada pero, de todos modos, produce la 
 ‎ fuese el wrestling de la misma compañía) hayan fil- extraña sensación de que, en la variedadسک —

DISPONIBLE: juego más mado solamente cuatro animaciones de para dos jugadores, todo se mueve con 
Sí divertido del ^ "giro": izquierda, derecha, un poco más ala mayor rapidez, mientras que la modalidad 

mundo izquierda y un poco más a la derecha. para cuatro jugadores es la más recomenda- 
(pese a que Los 16 recorridos se dividen en dos cate- ble del cartucho y la que te hará olvidar las 

3.330 pesetas cuenta con gorías: supercross y motocross. Supercross te pegas de las otras. 



Tarzan llegó sin avisar. Apareció, lo juga- 
mos y lo analizamos. 

sus más X 
did 0] داد‎ E. هم ا‎ sus men ¿Y LA LEY DE LA JUNGLA? 

Creíamos que Tarzan era el rey de la jungla 
porque era bueno con todos los animales. 
Ellos le respeta- 
ban, él les pro- 

Tarzan está a punto de enredar- 
se con una liana. Mira cuántas 

V monedas le quedan por recoger. 
O Gráficos muy 

tegía. Pero al ا‎ - 
5 : O La música no esta 

parecer estába- mal 
mos equivoca- 

dos, porque a 
Tarzan se le ha i) 
despertado un 7 mE. 
instinto asesino a T | 
y la ha tomado o DES 

X7 con los monos ya desde el primer nivel. Wen 
¡Cómo se entere Donkey Kong se va a armar د سو‎ 

Hace falta muuucha O Frustrante. 
una buena! 

paciencia en todo O Mal diseñado. 
A ¿Agobio? Esta sección 

es de lo más irritante 
desde que jugamos a 
Superman. 

En Crash Bandicoot > 
El EE 3 

como ésta 

¿Es realmente el rey de la selva? 
ste es uno de esos juegos que pin- 
ta bien, que te tiene en ascuas por 
la demo que has probado, con un 
sonido es estupendo, pero cuando 
llega la hora de la verdad presenta 

una jugabilidad tan poco imaginativa que 
hasta los estándares de 1984 lo hubieran 
calificado de aburrido. 

Precio no disponible estar diseña- 

momento. 

do por alguien que, 
desde luego, no co- 
noce ninguno de los 
juegos de Mario. 
Encontrarás monedas 
y frutas que recoger, 
pero para acabar ra- 
pidito lo mejor es 

tres secciones de surf por los árboles si los án- otra cosa, mariposa. 

O No vale la pena. 

Si esto te gusta... 

Yoshi's Story 
Nintendo 

N64/4, 86% 

Un plataformas en 2D a 
cargo de gente que sabe 

lo que hace. 

Escenarios selváticos im- 
presionantes y un lagarto 
con el que el dire se ha en- 
cariñado especialmente. 

Gruñidos simiescos y 
melodías con clase. 

No hace falta buscar mu- 
cho para encontrar jue- 

gos con más imaginación 
que éste. 

— El software mantener presionado 
LAFICHA € actual hace derecha en el D-pad ۱ 

de Tarzan un y darle al botón de gulos de cámara son tan poco 
DISNEY'S TARZAN juego gráfi- ^ salto continuamente para ir esquivando acertados que sólo ves los obstáculos cuando جرم‎ 

pun. camenteim- criaturas peludas que, de manera inexplica- Yate has estampado contra ellos? 58 cts deine 
DE 77^ Activision | presionante. ble, van reduciendo poco a poco la barra de En general la cosa no es muy buena. La üni- de ec: 
TAMAÑO: 64Mbit | Se trata de salud del hombre mono. ca razón por la que te puede apetecer ju- 
JUGADORES: un platafor- Porqué mapaches, ranas y monos atacan a garlo hasta a final es pe contemplar los 
CONTROLLER PAR EA mas en 2D Tarzan, cuando se supone que es el amigo de ےس ا‎ an re 0505, que consiguen 

con escena- todos los animales, es una pregunta que nos que te olvides de la acción. De hecho, es 
MEMORIA EN CARTUCHO: rios en 3D, al sobrepasa... Y es más: en la jungla hay algo prácticamente imposible determinar dónde Este juego de plataformas 

estilo de que no marcha bien, porque Tarzan, a su vez, acaba el escenario y dónde empiezan las tan trillado sólo se aguan- 

Pandemoni- se dedica a machacar a todo lo que se mueve. Plataformas. Algunos animales también son us P os a te 
um y Crash Total, que mientras vas avanzado, entre golpe Parte del escenario y pasarán por tu lado de M renta 
Bandicoot golpe, por los distintos niveles, notas cómo forma inofensiva, mientras que otros, de as- ahorrarás unas perrillas. 
de la se te van pasando las ganas de jugar. ¿Para pecto prácticamente igual, se te zamparán 

DISPONIBLE: PlayStation, ^ qué molestarse en recoger todas esas mone- €n un suspiro. No podrás distinguirlos a me- 
Abril pero al jugar, ^ das cuando tienes que pararte y saltar, parar- NOS que juegues cada día hasta la saciedad 

uno intuye te y saltar para hacerte con cada una de ellas? Y, Sinceramente, eso no se es algo que reco- 
que parece ¿A quién le quedan ánimos para pasarse las mendemos encarecidamente. Así que, a 

NVZUVL ۹۹ص‎ 
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| No hace falta que te 
compres un megáfono 
gigante para conseguir que 
la gente te escuche. 
Simplemente, escríbenos. 

Ivídate de ese repelente 
delegado de clase que te 
espetaba que sólo abrías la 
boca para decir tonterías... 

que compraste con los dientes de oro de 
aquel delegado y envíanos el símbolo de 
tu venganza a: 

ESO DIGO YO 

Magazine 64 
MC Ediciones, S.A. 

Paseo San Gervasio 16-20 

08022 Barcelona 

Demuestra al mundo que eres capaz de 
analizar un videojuego tal y como lo 
haría el mejor analista profesional de 
videojuegos. Cuéntanos en 100 palabras 
qué te gusta o disgusta de aquel juego 

MISSION: IMPOSSIBLE 

¡Vaya! Todavía no entiendo el porqué 
de tan buena nota para este juego de 
espías. Mission: Impossible es un 
título bastante desastroso para mi 
gusto que ha sido sobrevalorado por 
muchos. Las pantallas son aburridas, 
el control es impreciso y los efectos 
de sonido dejan mucho que desear. 
Por otra parte, la IA de los enemigos 
es absolutamente nula y... ¿por qué 
todos los malos mueren de la misma 
forma? Y, por último, la escasa 
durabilidad del cartucho. Si le pones 
interés, te lo puedes pasar en una 
tarde. Simplemente defraudante; por 
eso, para mí, se merece un suspenso. 

Albert Gil, Barcelona 

FORSAKEN 

Este juego me ha dejado absorto, 
flipado y, pese a que es de hace un 
tiempo, lo considero súper moderno. 
No he parado de jugar ni siquiera 
después de conseguir la medalla de 
oro del modo batalla. Su desarrollo es 
vertiginoso (la música tan cañera 
ayuda bastante) y los efectos de luces, 
así como la sensación de libertad son 
totalmente increíbles. Y, si tienes la 
suerte de contar con tres amigos que 

conozcan el juego, disfrutaréis de su 
fabuloso modo multijugador. He de 
reconocer que es dificilillo, pero 
aceptad este consejo y todo os irá 
mucho mejor: ¡pensad en 3D! 

Ibai Garate, Guipúzcoa 

1080? SNOWBOARDING 

Hasta hace unos días no había ningün 
juego de carreras que me llamara la 
atención, pero, desde que descubrí 
1080? Snowboarding mi 
consideración hacia los juegos de 
velocidad ha cambiado. Me pareció 
uno de los mejores cartuchos para mi 
N64 pese a que, de entrada, puede 
parecer poco atractivo para muchos. 

Tiene unos gráficos impecables, nada 
de niebla, velocidad a raudales y 
muchos y geniales modos de juego. 
Es algo difícil al principio pero, una 
vez te acostumbras a los controles, es 
genial. Yo considero que no se puede 
comparar con Wave Race 64. Para mí 
se merece un... 

Luis Miguel Dueñas, Burgos 

DONKEY KONG 64 

Es el mejor juego para N64 desde que 
salió Zelda. No le doy el primer 
puesto porque, para mí, tiene unos 
defectos bastante considerables. Uno 
son los objetos lejanos que aparecen 
de golpe delante de ti y resultan algo 
borrosos. El otro son las 
ralentizaciones que sufre el juego 
cuando hay varios personajes en 
pantalla. Y yo me pregunto: ¿Para 
qué sirve el Expansion Pak? Sin tener 
en cuenta estos defectos, los 
personajes y los escenarios son 
grandes y llenos de colorido. El sonido 
es bueno, la jugabilidad espectacular y 
el multijugador divino. Es muy bueno, 
pero le doy un... 

José Javier Rosas, Barcelona 
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| Dr. Vainilla, 
| En FIFA 99, ¿cómo puedo 
| conseguir jugar con el equipo 
| escondido Atlanta Attack? 
| Pedro Cuevas, Valladolid. 

El Dr. Vainilla clava su jeringuilla en 
una naranja sanguina y chasquea los 
dedos. 
Una consulta sencilla, Pedro. Debes 

jugar con Brasil en el modo 
profesional y ganar la copa para 
hacerte con el equipo Atlanta. 
jGooooll- 

Apreciado Dr. Vainilla, 
He oído algo acerca de unas flechas 
de "oro" y "plata" en Zelda ;Existen 
de verdad? jPor favor, necesito 
saberlo! ¡Ah!, también he encontrado 
el primer reforzador Nuez Deku en el 
agujero del Prado del Bosque 
Sagrado. ¿Dónde se encuentra la 
otra? 
Daniel Quijares, Buenos Aires. 

El Dr. Vainilla se recosta en su butaca y : 
aposenta los pies sobre la mesa de 
madera noble. 

Diga treinta y tres... 

/ El Dr. Vainilla 
= espera que 

relates tus 
dolencias con 

una cucharadita 

consolero en 

las manos. 

: Así que flechas de oro, ** 
: ¿no? Debes referirte a las 
: Flechas de Luz, Fuego y Hielo. 
: Conseguirás las de Fuego si disparas 
: al sol que hay en el centro del Lago 
: Hylia, las de Hielo al completar el 
: Campo de Entrenamiento de Gerudo, 
: y las de Luz si hablas con Zelda justo 
: antes de la batalla final con 
: Ganondorf. Y por lo que se refiere a 
: las nueces: recoge la Máscara de la 
: Verdad en la tienda de máscaras y : 
: colócatela delante de los arbustos que : 
: hay en el agujero escondido de los 1 
: Bosques Perdidos. Por tu cara bonita 
: te prestarán diez nueces más. 
: ¡Enhorabuena! 

de jarabe 

: Estimado Dr. Vainilla, 
: Tengo 119 estrellas en Super Mario 
: 64, pero no consiga hallar la 
: decimoquinta Estrella Secreta. ¡Me 
: estoy volviendo loco! Un millón de 

gracias. 
: Esther Vallverdú, Girona 

: El Dr. Vainilla suelta un eructo de 37 
: segundos. 
: Te sorprenderías de la cantidad de 
: gente que ha pasado este mes por 
: quirófano con el mismo problema. 
: Aquí tienes la solución: vuelve a la 

: rampa de la Princesa Peach en la 
: recepción del castillo y cruza la línea 
: de meta en menos de 21 segundos. 
: Así de fácil. 

¡A 

: Dr. Vainilla, 
: Me pregunto si en VV/CW/NWO 
: Revenge hay algún truco o 
t personajes extra. Acabo de 
: comprarme el juego y estaría 
: encantado de saberlo. Gracias. 
: Andrés García, Toledo. 

: El Dr. Vainilla desliza un escalpelo 
: entre sus dedos a velocidad pasmosa y : 
: responde. 
: Vamos a ver, Andrés, aquí tienes unos 
: cuantos truquillos: 
: Gana el cinturón de los Pesos Cruise 
: para jugar con Kidman y desbloquear 
: así el Título TV. Gánalo para acceder 
: a Kayon (y pulsa C-abajo en la 
: pantalla de selección de personaje 
: para jugar con Mortis). Acaba primero 
: en el título de los Pesos Pesados 
: Americanos para acceder a Curt 
: Henning y al título de los Pesos 
: Pesados Mundiales. Gana ese i 
: cinturón para jugar con Rowdy Roddy : 

Sea cual fuere el mal que te aqueja, el Doctor Vainilla conoce el 
remedio. Describe tu problema en el cupón adjunto (usa un trozo 

de papel aparte si es preciso) y remítelo a: 

Me llamo ...... 

y vivo en ...... 

DII 

DIDI 

*rtssorto then n 

: Piper. Para jugar con Barbarian y 
: Meng, gana los cinturones del modo 
: Tag Team. También puedes luchar con 
: el personaje de THQ si pulsas C-abajo 
: al seleccionar a AKI en la pantalla de 
: Selección de personajes, y hacer de 
: entrenador si pulsas Z en los mandos 
: de control tres y cuatro en una pelea 
: „de uno contra uno. 

: Dr. Vainilla, 
: Tras proteger a Natalya en el nivel del 

| i Control de GoldenEye, no puedo 
: encontrar los ordenadores centrales. 
: ¿Puedes ayudarme? 
: Andrea Caballero, Pamplona. 

e 

a "ET 3 
o ملا‎ شش‎ o Ge Hof: 

۹41٦11۸1۷۸ 101204 13d 02101111 171145011 

: El Dr. Vainilla se chupa el dedo y da un 
: respingo. 
: En total hay seis ordenadores centrales 
: que debes encontrar; Se trata de las 
: cajas negras grandes que hay al lado 
: de los escudos de cristal. Encontrarás 

dos en la planta baja, donde 
: encontraste a Boris, dos más en los 

: extremos del primer piso, y otra en la 
: planta baja, custodiada por torretas de 
: vigilancia. La ültima está al cruzar la 
: puerta que hay al lado de la sala de la 
: torreta, que se abre sólo cuando 
: Natalya 
: acabe de 
i teclear 
: en el 
i ordena- 
¿ dor. 

Hospital Lúdico del Doctor Vainilla 
Magazine 4 
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recortar 
y mandar 
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DONKEY 
KONG 64 
¡Monopoliza el modo multijugador de 
DK64 y monoimpresiona a tus amigos! 

LO QUE 
DIJIMOS 

Analizamos Donkey Kong 64 
en el número 25 y llegamos a la 

siguiente conclusión: 

palestra. Para esquivarlo, quédate en el 
extremo opuesto de la pantalla o 
acércate para no caer de la plataforma. 

Congela a los 
contrarios indefinidamente; a menos 
que éstos meneen el stick analógico 
con el pro- — T 
pósito de huir. 
Antes de que 
escapen, 
utiliza la 2 

= 
tercera fase de 2 

olpear morros símicos es siempre un placer y 
sirve para dejar bien claro cuál es la especie 
más evolucionada. El modo multijugador de 
Donkey Kong 64 es una maravilla, pues te 
ofrece la posibilidad de enfrentarte a tres cara- 

de-mono con un montón de balas, granadas y 
movimientos de karateca bajo el brazo. 

Batallas reforzadas 
Naranja: Un muro de fuego inunda la . 

Así que, después de tres entregas completas de la guía 
para un jugador de Donkey Kong 64, ahora ponemos los 
ojos en el modo multijugador. Con la ayuda de estos 
fabulosos trucos, no tendrás ningún problema en patear 
los traseros de Donkey, Chunky y Tiny in saécula 
saeculórum e, incluso, propinar puñetazos asiduamente 
contra el hocico rojo de Lanky. 

un ataque triple para derribarlos y 
: echarlos del ring. 

Banana amarilla: Un arranque de 
velocidad de cinco segundos. Muy 
irritante, pues lo normal es que te 
pegues un patinazo y quedes 
inconsciente. No agarres este objeto y, 
silo haces por equivocación, corre en 
círculo para evitar la caída. 

Caja de munición: Cinco balas para 
maltratar a tus amigos. Es mejor 
mantener pulsado Z y pasar a los 
prácticos controles rotatorios. 

Objetos que podrás recoger de la 
pantalla en el modo de batalla. 

ego e... 

Cristal: 
> ES Bis. Controlas a un 

sí a -mono gigante 

E ۰ durante cinco 
segundos, ideal 

: para aplastar a todo aquel que se 
: cruce en tu camino: 

: ?: Cualquiera de los anteriores, o: 
: Encoger -Corre en un círculo.abierto 
: para evitar que te aplanen. 
: Controles invertidos -Busca el revela- 
: dor patinazo para evitar caer. 
: Lento Mantente cerca de los bordes y 
: los perseguidores acabarán por caerse. 
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Munición T ; 
En la partida Arena, las y 

5 7 mejores apuestas son 

DE PISTOLA resultados. Dispara la que te dé la E ^. que la bomba Lanky o Chunky. 
Cómo usarla: La munición normal queda  : pues aún te quedará mucha munición AA frutal rebote en AE AP 
almacenada incluso después de recoger la 7: normal de reserva. Mo << ellas y explote en P دس‎ 
de tipo busca, así que acumula tanta como  : : : » 0 2 e az toda la cara del و بیج ےہ‎ 
puedas. En el momento de disparar, Pow. وس‎ EL er SS enemigo que يع شو‎ eri 
mantén pulsado Z para congelar en el acto: E c X TS: ce iniciaba la. retirada: que Lanky es quien llega 
Reni | aa: | ےہہک 8 اور ا ےہ‎ Cómo evitarla: más lejos, tanto con los 

 ‎ 2 i Unavez más, quedarse cerca del enemigo movimientos del botónجا :
es el método más acertado e insólito. La B como con el ataque 
granada pasará volando por encima de tu JEn. M P EM 
cabeza o simplemente se desplazará oin دو ولا‎ t o 
sigilosamente. Si una naranja viene directa OS يجف‎ 
hacia ti, intenta esquivarla saltando. ما‎ botA6H. + 

Cómo evitarla: Si corres en círculos : MANOS Y PIES 
pequeños alrededor del rival estarás : Cómo usarlos: Te los recomendamos. Sin 

© 

MONKEY SMASH 

5 ro - e ub "Gala : " * جاے‎ 
$ ET ۹ : ۱ >. E : demasiado cerca para que la munición E A PAR - : paf ; 1 A e 

: busca dé en el objetivo. Guarda la pistola 4 0 
| a práctico t en el bolsillo y conseguirás un arranque de 

e.» sistema de : velocidad extra. 
apuntar - 
rotatorio. : GRANADA NARANJA 

* Cómo : Cómo usarla: La granada explota al 
evitarla: Normalmente, cambiar de : cuarto rebote; lánzala, pues, muy alta para  : ; spit 
dirección y saltar como un loco reducen las....: cubrir una mayor distancia. Al instante se ¿5 دهن‎ M. ای او‎ A oa 
posibilidades de que te alcancen. También, E produce un efecto busca; aun-así, a ا ا‎ a SA 2 z -jal dominar la cámara. 
por extraño que parezca, puedes quedarte : menudo es mejor utilizar las paredes para i EGS ۳۰۷ی‎ - Utiliza R para situarla de 
al lado del simio que te dispara para hacer. : : : AS uo — Pistola, no necesitas trás sólo en caso de de- 
que los impactos sean menos potentes. ; x I ba TERN. s És apuntar y te mueves sesperación, como último 

DA. o... SNAG ےل ےس‎ = -más-rápido y.ligero. ai 
DE ARMAS BUSCA ا‎ c ا‎ MES E اک‎ Guarda las distancias دس یم تو‎ ira عن‎ 
Cómo usarla: Tiene sus pros y sus : = y xe contacto sólo en la tercera fase de un اک یخ‎ qan ا‎ 
contras. El sistema busca necesita de cierta  : : combo de tres golpes, provocando el ticamente C-izquierda y 
distancia para OE : mismo daño que un melón. C-derecha para no perder 
acertar el blanco, E ۷۷۷۱۲۰ X j ~o : Cómo evitarlos: Tu rival necesita, amén de vista al enemigo ni un 
por lo que tendrás MESE A A | "لأ‎ : de tiempo, la posición correcta para hacer gundo 
que mantenerte Lara E WX : contacto. Desbarátale el plan moviéndote 
alejado si quieres HUUU 5 : rápidamente de izquierda a derecha o 

' obtener buenos a E : tomando carrerilla para saltar sobre él. 

V9 INOA 32113 Ocho tácticas para triunfar 
En el portal Los Portales Banana son un : esquinazo a un simio que te persigue o escon- , armas busca y 

medio rápido de llegar a la munición. No : derte. Saltar desde el agua es una táctica de : granadas a diestro y 

obstante, : : choque fantástica. : siniestro. Puede 

quedándote quieto — : : producirse alguna 
parado a la salida de  : 4 A distancia Es muy tentador matar desde : muerte accidental. 

un portal, impedirás : una posición remota; pero, en realidad, : 

que el perseguidor hay pocas que sean : 7 A toda prisa 
active el extremo de totalmente seguras.  : Algunos ataques, como la patada de 
entrada y pronto se Además, la víctima te : Donkey con el botón B, proporcionan un 
cansará de esperar. puede pillar igual con : breve impulso. Imprescindible en los 

munición busca. : S momentos en que 
En el aire Salta — : (MS QE A vas pisándole los 

justo antes de talones a un mono 
chocar con otro mono y darás una estupenda y no llevas pistola. 

A la vuelta Bombardear en círculo es casi 
imposible, pero con una leve "sacudida"a 

izquierda o derecha m : 
después de | $ i voltereta en el aire. Muy útil para protagonizar 
conseguir un : una huida precipitada. Zonas 
impacto, verás al elevadas No 

asustado enemigo Prueba sólo sirven para 
ante tus ojos. suerte En : eliminar al rival, también puedes utilizarlas 

DK64 : para dejarte caer al suelo y cambiar de 
encuentras dirección, lo que 

En las profundi- : munición en 
dades Los fosos  : todas partes, 

no sólo contienen un: porlo que no 
montón de reforzado- ; tienes excusa 

proporciona una 
: ruta de escape 
: cuando alguien anda 
: tras tus pasos. 

res; además son el ; para no 
lugar ideal para dar * disparar 
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ntentar hacer sombra a la fórmula ganadora de 
Nintendo tiene su mérito, pero tiene más mérito 
aún cuando la original propuesta de Tantalus 

¿Las bolas de sal V las € esperpénticas ا‎ inspirada en maro Kart Dera a ans 

apariciones de 5206187 Hussein te ا‎ 080801 

quitar el sueño? Tranquilos Benet er VUE. LUV ETC EAE 
e :estupe ! Ae 7 UA nos un encanto? 

DTE. T ون اپ‎ T un E 300 esional 
HOS 

4 

Lo primero es lo primero: sin un buen dominio del 
que no te saltes estos consejos que harán de tic 17 DIJIMOS 
SUPERFICIES PATINAZOS 
Aunque parezca extraño, perderás poca No tengas miedo de utilizar el freno 
velocidad si corres por superficies sin asfaltar de mano (R) en las curvas más pro- 
en South Park Rally. Los Cubos Propulsores nunciadas. Los karts marca South 
T&P se encuentran generosamente Park son un poco lentos de reflejos, Es 
repartidos por todas las superficies, con lo razón por la cual tendrás que situarte TS us 
cual no es necesario ir siempre por la a la izquierda de la pista antes de gi- Mn THE ciñe 
carretera. De hecho, si te cuentas entre los rar a la derecha (y viceversa) para no 

Analizamos South Park Rally en afortunados propietarios de una o dos salirte del trazado. En aquellos giros muy ce- ^ Gana terreno al 
el número 27, y llegamos a la si- Muñecas Phillip, podrás propulsarte en una rrados, saca el dedo del acelerador, toma la contrincante manama 

guiente conclusión: curva, consiguiendo que tu coche se salte curva y después vuelve a apretar el gas. AP 
. una superficie posiblemente peligrosa. 

COLISIONES 
Estamparte contra el rival con el 
objeto de recoger un ítem es una 

de las tareas más difíciles de South 
Park Rally. Por nada del mundo 
intentes un choque frontal, pues 
el contrincante lo esquivará y de 
lo único que te habrá servido es 
para poner a tu kart en sentido 
contrario. Más vale que, en vez de 
eso, te pegues detrás del rival y 

ee 

No pierdas de vista esas 
Un giro rápido y ¡zas!: te deshaces de un flechas; la roja indica que el aproveches las curvas para adelan- 
perseguidor. Pero, da vueltas en circulos y personaje disfruta de tarle. Inmediatamente después de 
le dejarás más despistado que un pulpo invencibilidad temporal. rozarle, haz un giro en U. Dejarás 

en un garaje. al rival alucinado. 



Sal Va el t rase F O Trucos para cuando los demás jugadores quieren tu pellejo. 

Ve directo hacia los Refor- 
zadores Mr Hanky (mira 

los detalles en la página siguien- 
te). La boñiga sonriente te pro- 
tegerá de toda una variedad de 
ataques feroces, y la caja colec- 

Si la batalla no se está li- 
brando a tu favor, busca 

una piscina de agua o un char- 
co de lava para meterte en él. 
Podrás salvar un trasero, y tiene 

Como los mapas de 
South Park Rally son tan 

extensos, puedes esconderte 
en una curva del nivel en caso 
de verte muy apurado, y volver 
a la batalla cuando los demás 

Sácale provecho a las 
alturas. Muchas de las 

rutas más populares tienen 
un paso elevado; así que 
agarra algunos misiles, sitúate 

ARMAS DE PERDEDOR 

Te chivamos tres prácti- 
cas no muy legales para 

desh acerte de los perse- 
guidores 

1. Justo antes de tomai 

una curva, pega un fre- 

nazo y realiza un inespe- 

rado giro en U. 

2. En zonas edificadas, 
conduce por las seccio- 

nes estrechas de la parte 

la ventaja de que tu alucinado en una buena posición, y posterior de los edificios, 

cionable reaparece casi al ins- colegui no sabrá en qué parte corredores estén en igualdad espera a que esos tontos se con lo que volverás a la 
tante de habértela embolsado. ^ del circuito vas a reaparecer. de traseros con respecto a ti. pongan a tiro. B Gti سس ےہ‎ s 5 

ventaja se ! ei COrredo 

pen LANI $ g | rival. 
3. Arrolla cubos amari- 

llos y rojos, y tendrás la 

posibilidad de disponer 
de Manchas de Aceite y 

Ratas Bart. Con ellas, tu 

contrincante perderá ve- 

Correr en línea recta lle- 
va directamente al de- 

sastre. Evita las rectas largas, 
y conduce en zigzag mientras 
compites o tü mismo te esta- 
rás poniendo en la línea de 
fuego de los proyectiles más 
variopintos. 

Las armas busca son, 

con mucho, los reforza- 

dores más útiles en una 

Batalla Trasero, por lo que de- 
berías tener siempre una de 
retén. Nunca te dejes vencer 
en un enfrentamiento cara a 

cara. 

Aprovecha los pocos se- 
gundos de invencibilidad 

después de una pérdida de tra- 
sero para esfumarte del área. 
Siempre que puedas, aterriza 
en un piso inferior, o escónde- 
te tras un edificio o muro para 
que te pierdan el rastro. 

Es siempre mejor ver 
una pelea desde lejos. El 

corredor perdedor intentará 
huir, pero podrás atraparle en 
el momento que él pierde in- 
vulnerabilidad y arrearle una 
buena patada en el trasero. 

locidad 

i me g جا‎ x P [m summa 
a^i. L 
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¿El modo para un jugador de South Park Rally te las está hacien- 
do pasar canutas? Sigue nuestros consejos y verás cómo acabas 
con el rival en un periquete. 

SPRING CLEANING 

Misión: Pasar los puestos de control con los pantalones. 
Lo más seguro es que no serás el primero en llegar a los pantalones. 

1 Concentra todos tus esfuerzos, pues, en 

arrebatárselos al líder, para lo cual ha- 
brás de cortarle el paso en la curva del 
puesto de control. Si te cuesta mante- 
nerlos agarrados, utiliza las largas sec- 
ciones de cañerías al oeste y este del re- 
corrido, con lo que conseguirás esquivar 
a los latosos corredores de la CPU. 

PINK LEMONADE RACE 

Misión: Correr hacia las mesas mientras los demás piden las bebidas. 
Pink Lemonade Race, que en esencia no es más que otra impona f misión 
de puestos de control, resulta más 7 ۱ تپ‎ 
complicada debido a la presencia 
de los rivales de la CPU, que antes 
de que hayas tenido tiempo de 
orientarte ya salen disparados hacia 
la próxima mesa. Por lo tanto, si- 

El campeonato 
VALENTINE'S DAY 

Misión: Disparar a todo quisque con el arco y la flecha. 
Los conductores de la CPU irán derechitos al arco y no harán ni 
caso de la flecha que flota por la 
parte inferior derecha del mapa, así. & 
que ve a por ella en primer lugar. 
Cuando tengas los dos objetos, 
dirígete a toda pastilla a un área 
espaciosa, gira en redondo y espera 
a que los rivales aparezcan 
igzagueando. 

2 LAP 1 / 

CURRENT OBJECTIVE 
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MEW OBJECTIVE ١ 
FINO ROW یھی‎ ۳۰ 

EASTER EGG HUNT 

Misión: Recoger 20 huevos de pascua y evitar los conejos. 
No malgastes un tiempo muy valioso intentando estrellarte contra un 

corredor rival para robarle huevos 
de pascua, pues en lo que tardas 
en hacerlo, los demás competido- 
res ya habrán recogido el mismo 
número que tú. Por el contrario, 
no te muevas de una sección del 
circuito (el extremo norte es un gue a los corredores del ordenador 
buen sitio) y espera a que los y no les adelantes hasta la última 
huevos vengan a ti. mesa. 
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Los mapas Puedes escoger el mapa que quieras para cualquier tipo de carrera, por lo que estos trucos multiuso 
te ayudarán a sacar el mejor partido de cada nivel. 

ES 

O A la menor oportunidad, utiliza los raíles para viajar por el mapa. 
A falta de cubos propulsores, el tren te servirá para empujarte. 
O Para una captura con resultados garantizados, atrae al 
enemigo hacia la zona del sudeste y aguarda en la curva que 
hay al norte. Espera a que vengan en tu dirección o 
intercéptalos en la rotonda. 
O Las largas rectas de la ciudad favorecen los disparos de largo 
alcance. Si estás en el punto de mira de alguien, acumula 
velocidad y súbete a uno de los puentes que cruz&n.la vía del 
tren o realiza un sübito PK en nU en un área emey edificada. 

O Es casi imposible 
atravesar el corral 
del toro de una vez; ^e 
limítate a seguir 7 
hasta el interior a CURRENT 08 nom 
un rival que porte m 
algün objeto y quítaselo cuando se quede atascado. 
O Las vastas áreas de la granja son muy propicias 
para las armas; por eso es mejor no salir de los 
claustrofóbicos graneros y usar los Cubos Terrance 
& Phillip para una huida rápida. 
@ La rampa en lo alto del granero principal con- 
duce a una pasarela que sobresale, ideal para 
00 puntería con los desafortunados corre- 

۹ dores que pasan por 
perii debajo. a 

D 

1 
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O Visita el zoo para evi- 
tar que te disparen. Las 
vallas actúan de barrera 
contra los proyectiles y BD 

el espacio es demasiado Ac 
reducido para poder 
apuntar. 

O No'pases de largo el atajo que no está indicado 
en el mapa. Lo atraviesa de norte a este y va desde 
la ciudad hasta la carretera de montaña. Los con- 
trincantes despistados pasarán de largo. 

BEHIND BY 21% NN 

CURRENT OBJECTIVE 
۴ er MR TEN 

[s 

e Pasa por delante de unos niños que juegan enel.. 
Big Gay Boat Ride y 
descubrirás un atajo 
süper secreto al piso 
superior. Los cubos 

5 ! | propulsores te serán 
wwe CU de gran ayuda. 
ES © Ve hacia los mini- 

k کک‎ castillos y consegui- 
rás evitar las HE puesto que tus perseguido- 
res se perderán por el laberinto que forma la nieve. 
Puedes usar las rampas para hacer una escapada 
rápida (utiliza los cubos propulsores para frustrar 
los planes enemigos). 
@ El agua de los túneles re- 
duce la velocidad; utiliza, 
pues, las orillas. 

O El túnel del tren 
es un excelente 
atajo: es rápido, te pas | 
puedes desplazar 
por él con facilidad LA 
y tiene pocas entra- | P a : 
das, así que los 7 دس‎ 
contrincantes lo tie- -— 
nen crudo para cortarte el paso. 
O Los amplios cruces ofrecen una oportunidad a los 
rivales para que te disparen y persigan. Pega un fre- 
nazo y pasarán por tu lado como una bala; en plena 
confusión, podrás escaparte. 

 یس

CURRENT 

O Atrae a los enemi- 
gos que porten obje- 
tos hasta carreteras 
ondulantes y agrieta- 

~ |] das. Quedarán para- 
 ‎ dos en la pista, listosہا

para un empujoncito. 

O Los túneles espacio- js 
tiempo acortan mucho ^-- 
camino. Entra en ellos a 
través del muro gris que 
hay en la parte inferior iz- 
quierda o por la rampa ro- 
jiblanca que sube desde la 
parte superior izquierda. 
O Si te quedas observando la sección verde transpa- 
rente de la salida del túnel, podrás arremeter contra un 
enemigo y pillarle totalmente desprevenido. 
O Es difícil, pero puedes colarte de un salto en el 
conducto giratorio utilizando una Muñeca T&P y 
la rampa cercana. Ideal para deshacerse de los 
enemigos. 

4 

E 

IE 

AA 

CURRENT OBJLETIV 

O Asegúrate de 
golpear el cubo 
propulsor justo an- 
tes de saltar la lava 
encharcada en los 
senderos exteriores. 
Tus perseguidores 
no lo lograrán y quedarán bien chamuscados. 
O La ruta en la dirección opuesta a las agujas del re- 
loj alrededor del barco es algo más rápida, así que 
utilizala para atrapar a un rival situado en cabeza. 
O El sendero al este es el más largo y el más recto de 
todo el nivel; aquí sí que podrás usar las armas. 
Incluso puede que tengas la suerte de que un corre- 
dor escapado se incruste en una de las estalagmitas. 



G*YYY*k. Jugar al escondite 
Si has recogido el antídoto en Cow Days, o la llave en New Year's Eve, tendrás que evitar a los demás co- 5 

rredores el mayor tiempo posible. ¿Qué tal si pruebas estos escondites? P2 

O En la Ciudad, sube los es- ١ J n Ww E < Escóndete tras esta rampa. Te partirás 

calones que conducen al i de risa al ver que los demás corredores 

Ayuntamiento y escóndete en te pasan volando por encima de la ca- 

la parte trasera del edificio. 
beza. ¡Qué gilis! 

O También en la Ciudad, 
utiliza una Muñeca Terrance 
& Phillip para saltar desde un 
puente al tren en marcha, y 
no te muevas de ahí (utiliza 
el freno y el acelerador). 

oc 

Lo que ves en esta captura está reserva- 
V do a los profesionales. Imitando una es- 

cena clásica de una peli de acción, he- 
mos saltado sobre un tren en marcha. 

O Métete en la cañería de 

Alcantarilla y no salgas 
(utiliza el freno). 

O Es posible entrar en el barco hundido en Volcán si corres por el puente y apuntas un poco 
hacia la derecha. 

O Salta sobre los extremos en pico de los minicastillos en el nivel El Big Gay. 

O En la Granja, empuja suavemente las cajas del granero y camüflate detrás de ellas en la curva. 

O También en la Granja, tus contrincantes estarán demasiado ocupados saltando como para 
darse cuenta de que te has escondido detrás de una de las rampas. 

O Poniendo tu vida en peligro, puedes despeñarte por los precipicios junto a los lagos de la 
Montaña. 

O El Bosque tiene un perfecto escondite justo detrás de la cabina de peaje del puente. 

¿LA BOLSA 

antas € as y tan poci emp nara disfrutar de ellas OLA VIDA? 

« J. 3 sácale todo el iugo a la inmensa colección de armas de En cualquier nivel, como 
72 es 5. : و‎ ١ ۱ Read-A-Book Day, en el 

que los objetos se tienen 
 ‎ que recoger y dejar enااا" — —

١ F |i un punto específico, 
quédate cerca del lugar 
de descarga y espera a 
que haga su aparición 
un atolondrado corredor 
de bolsillos abultados. Si 
consigues colisionar 
contra él, te embolsarás 
en el acto sus preciados 
tesoros. Es algo vil y 
rastrero, pero que te 

ahorrará mucho tiempo. 
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resistir hasta el último asalto en 

a El equivalente a 4.500 kilos 
de carne concentrados en un 

- cartucho de 128 Mbits. 

1 ! WR EST LEMANIA 
"۲ na de dos, o te gustan a rabiar o los 

۱ Î MA f odias a muerte, pero el hecho es que 
 ,‎ A Y J los juegos basados en este deporteسالہ
[ ”  quelevanta pasiones en los EE.UU., 

continuarán apareciendo mientras haya al- 
guien, en alguna parte, que siga fabricando 
consolas. Por suerte, cada vez van a mejor. El 

E último derroche de sudor de T-HQ demuestra 
que una vez Wrestlmenania te atrapa, ya no 

hay escapatoria posible. 

LO QUE Wrestlemania cuenta con la habitual colección de personajes secretos. Échales el guante... 

“Excelente debut de T-HQ 
en WWF. Una alternativa 
perfectamente válida a 
WWF Attitude de 

Acclaim." 



TODOS En el modo Royal Rumble la lucha es a 
TODOS CONTRA muerte. Te contamos cómo salir invicto. 

El obligado torneo Jaula no podía faltar en Wrestlemania. Te damos unos con- 
sejos para que, cuando la alambrada desaparezca, seas tú quien quede en pie. 

NOQUEOS FÁCILES 
Pulsa A para el agarre y aporrea 
Izquierda/Derecha y C-abajo para lan- 
zar al agresor contra las cuerdas. 
Luego, pulsa B para enviarlo a la otra 
punta, y acto seguido machácale en un 
ataque despiadado. 

MÁS CEREBRO Y MENOS 
MÚSCULO... 
Necesitarás conservar todas tus fuerzas. 
Deja que los contrincantes se enfrasquen 
en una pelea y agoten las suyas. Luego, 
zurra al superviviente y remata la jugada 
con una presa de inmovilización. 

vencer en Royal Rumble 
es eliminando al rival por 
medio de las salidas del 
ring: las llaves y presas 
de inmovilización llevan 

Derriba al rival en el ring 
y después utiliza un ata- 
que contundente para 
enviarlo volando por en- 
cima de las cuerdas. 

Te 

El ERO: E 

da ELIMINACIÓN PATADAS, D... 
TI El modo más rápido de GANCHOS, ETC. Cuando ambos estéis 

contra las cuerdas, lanza 

al contrincante contra 

las del lado opuesto y 
espera a que vuelva. 

demasiado tiempo. 
Luego, pulsa L para aga- 
charte/saltar y lánzale 
por los aires. 

GOLPE DEVUELTO - 
¡Insultantemente efectivo! Espera 
a que el luchador contrario lance 
un puñetazo y bloquea el golpe 
justo en el momento de darte. De 
esta manera, puedes revertir la 
mayoría de movimientos. 

AGOTA EL TIEMPO 
No es que puedan considerarse 
auténticas victorias pero si estás 
desesperado, bájate a la zona 
que rodea el cuadrilátero y, justo 
antes del final, aplica una presa 
de inmovilización. Suelta al rival 
cuando falte un segundo... 

Sitúate de cara a la entrada 
del ring. Antes de la cuenta de 
derrota, pulsa C-arriba para 
lanzar al rival y súbete de un 
salto a la lona. 

MOVIMIENTOS 
EN CARRERA 
Como es natural, la CPU tiene 
reacciones más rápidas. Utiliza, 
pues, las cuerdas, golpes de 
codo, etc. para atacar desde 
muy cerca y el sorprendente 
resultado será un derribo. 

ARMAS ١ 
Ve hacia el público, pulsa C- 
arriba y elige un arma. 
Mantén pulsado B para un 
ataque más agresivo o corre 
y balancéate para que sea 
más dañino. 

COMO LA VIDA MISMA 
Empieza con puñetazos y aga- 
rres suaves, y evoluciona hacia 
tácticas más arriesgadas para 
evitar que los golpes reviertan 
en ti. 

CÓCTEL DE MOVIMIENTOS 
Utilizar la misma técnica de lan- 
zamiento una y otra vez disgus- 
ta al público, irrita a tus amigos 
y, bastante a menudo, acabas 
sufriéndola en tus propias car- 
nes. Por todo lo dicho, mezcla 
técnicas diferentes. 

Inicia un agarre en م‎ el poste 
del rincón y después pulsa L. 
Para el contrario, esto será de 
lo más humillante. ¡Genial! 

HAZTE CON SUS 
PERSONAJES 
En vez de usar el stick analógi- 
co, pulsa A+B al aplicar el mo- 
vimiento especial de tu adver- 
sario. ¡Se pondrá como una 
mona! 

ASÓCIATE 
Para una acción conjunta, uti- 
liza un agarre, pulsa L para si- 
tuarte detrás y C-arriba para 
colocar al rival sobre tus hom- 
bros. El segundo jugador ataca 
con movimientos aéreos. 



basado en una peli que arrasará. 

oy Story 2 es un buen juego 
basado en la licencia de la 
película, por lo que le hemos 
reservado un puesto de honor 

en nuestra sección de trucos con esta 

Surinam En ene 

m || 0 -ef 

"Un juego de plataformas 
entretenido y de buena factura 

Para pasar el rato sin 
demasiadas pretensiones.” 

ponerse manos a la obra en 
Y A estas alturas ya habrás 

visto la película, pero 
¿qué nos dices del juego? 
Te echamos un cable... 

pequeña guía. Como hay un mogollón de 
objetos que puedes encontrar y recoger en 
Toy Story 2, aquí tienes unos consejos 
para agarrar los más escurridizos de los tres 
primeros niveles. ¡A disfrutar! 
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0 

a T 

para E. 

Verás al sol- 
- dado ense- 

Guida Está 
sentado en el 
sillín del segun- 
do columpio, a 
escasos centí- 
metros del | pri- 
mero. Es pan 

0 comido. 

El LB BARRIO I DE ANDY continuación... 

۶۲ Junto a los 
I columpios hay un 
árbol centenario. 
Saltaal 
neumá- | 
tico y 
trepa la 
cuerda. 

LA 8 ¡Encuentra a los Obreros! 

» ues dE mucha hojas se ] 
P 125 utilizar con o plataforma 
a las que saltar. Utilizalas para segui. h 
escalando el árbol. 

e La rama junto al es : 
) tante de madera s sos- 

DES al quinto y último 
soldado. Agárralo y vuel- 
ve junto al sargento para 

= reclamar tu recompensa. 4 

Tienen pinta de bolos, pero son obreros. ¡De verdad! 

ECELE 1 
E empezar, 
mira a la 
izquierda y 
verás una 

» Sube el 
24 bloque a 

 ‎ع1۷
encontrarás 
el primer 

JETER IV 
salto y sin ca- 

 -‎ la dañiهر مم

na sustancia 

 | Puedes saltar 4 = 7 500616 و اد
"» DETER UNE E 
estantería que 
obstruye el paso, 
pero si no te ves 

carretilla. Y al 

otro lado... 

 ۴ ےہ

2 ®)... encontra- | E: 
: rás un blo- 

que de cemento. 
Ve hacia la otra E 
cara del bloque y | 
empüjalo hasta 
 (‎ EA Lسس ا

En la cabina del tractor 
encontrarás al tercer obrero. 

¡Nada complicado! 

EI 

X 
ga 

RIMEN EA IGA ege 1| 
tractor (que como el de 

y Acciona el | 3 
interruptor 

que hay en اد‎ | 
cabina del tractor % 
y ve corriendo 

 3۲٥‎م ‎ط3 ء۱3 اد
delantera. 

 ‎ REUCENEN EEو 2 |
| 4 justo antes de 

que ésta empiece a 
elevarse y cuando 
llegue a la altura de ; 

= la viga, lánzate. 

obrero. ¡Bien 
 !‎ hechoدک 1 -

A, 
la canción es amarillo) verás ^u 

unos escalones. Súbelos. 3 

verde. Luego, 
salta sobre la 
mesa. 

E. » Escala el 
| 

, poste de 
madera y salta 
al estante pe- 
qgueño. Sigue 

capaz, utiliza los H 
cajones que se abren como alternativa 

| | 3 Ji Mira al 
" otro lado 

de la 
estantería y 
encontrarás 
al segundo 
obrero. 

por el archiva- 
z dor 

¡Muuyy difícil! Si- | 
' gue avanzando por 

EX EI. ANS 
haber encontrado al 
cuarto obrero. Dale al 
interruptor para hacer 
funcionar el ascensor. 

2 

3 Inicia el recorrido 
en el sentido de 

las agujas del reloj y 
ten cuidado con los 
martillos. į Ya está! 

Ap. 

EEICENEN C1 
CEPA NETS 

cadenas que cuelgan. 
Balancéate por ellas 
hasta llegar al 
próximo interruptor. 

Ate- | 
rriza | 

sobre la - 
viga a | 2 am 
rayas. Desde J Actívalo y sigue el 
ésta, salta a otra in recorrido saltando a las 

vigas que se mueven hastaٹر عل ‏303/]١3 ال ‏ 
sube. que, al final, llegues al nivel 

' más alto. 

E Busca un 
PETU 
metálico. El 
último 
obrero se 
encuentra al 
final de éste. 
Lo queno 
sabemos es 
cómo pudo 
llegar hasta 
ahí. 



SISTEMA DE EVALUACIÓN : juego. Verás un ordenador; teclea 
Para conseguir la calificación «A»: : la clave «GUEST» y registra tu 
acaba el juego en menos de dos : huella dactilar. Utilízala para abrir 
horas y media, guardándolo en : la puerta del primer piso en el 
menos de tres ocasiones, : edificio de Umbrella. Luego, en la 
utilizando un solo spray de : segunda misión, agarra la llave 
primeros auxilios y ningún truco. : electrónica roja del laboratorio 

: lleno de enredaderas y repite 
Ganarás la calificación especial : todo el proceso. Después de eso, 
«S» si acabas la misión en menos : podrás entrar en el laboratorio y 
de una hora y : 
media, sin sprays 
de primeros 
auxilios, ni 
hierbas, ni trucos 
y sin haberlo 
guardado en 
ocasión alguna. 

 یس ‏AM تی
LED e -‏ 

Ca LATAE" m ad „u an‏ 

En la primera 
misión, abre la 
sala de la polilla 
gigante que hay 
casi al final del 

= ̂  RI "YF" Ri n CEN m نس‎ papo mumEumEm - = IPLARI DRIE و جو ود‎ A 5 JE R j= 
= 

Nivel 2: PNTNNP : Introduce SORTED en a pantalla 
Nivel 3: NGMLQP : de contraseñas para gozar de un 
Nivel 4: SPLGZW : número ilimitado de balas. 
Nivel 5: DQRFKW : 

Nivel 6: PSQQLW : ACCEDE A CUALQUIER NIVEL 

Nivel 7: NBGJVX : Introduce SKIPPY en la pantalla de 
Nivel 8: VKPDMX : contrasenas para poder escoger el 
Nivel 9: SDKNSX : nivel que quieras. 
Nivel 10: PVBWGJ : 

pa el código GOLDENPIE para Pm _ اپ‎ Escribe SKETCHY 
activar todos los trucos. CASA en la pantalla de 

pi e ca تاک‎ == trucos para ver 
MODO DIVINO مس‎ A el juego en 
En la pantalla de contraseñas, E CN versión 
teclea GODLY para activar el boceto. 
modo Dios. 

Teclea ز‎ HIDEANDSEEK para : Utiliza SONIC como password y te 

volverte transparente. ` moverás a velocidad supersónica. 

adueñarte de una nueva : y rebusca en él. No hagas caso del 1 
herramienta. : mensaje y repite la búsqueda 50 bs. 

: veces hasta descubrir por fin un S UY 1 
JUEGA COMO HUNK : carrete de fotos secreto. Revélalo ٦٠٣ 0 
Accederás a este personaje : en el cuarto oscuro y verás el i fis Nui ME nd 
secreto después de completar la : nuevo fichaje de S.T.A.R.S. AI MP 
misión B de Leon o Claire con una F^ NEU RU 
calificación de «A». La aventura mm | ic? prae, ا‎ EE 
de Hunk implica escapar de la 
alcantarilla y conseguir llegar a 
la Comisaría de Policía. 

=g m تک‎ on mi T. 
1207 le; Ci» 

J COD We CREER WN POI کہ‎ uw ML 

Tofu es un trozo de requesón 
gigante que tendrá que 
enfrentarse a la misma aventura 
que Hunk pero sin armas. Para 
jugar como él, acaba las dos 
misiones de Leon, las dos de 
Claire y las dos de Leon otra vez. : 1 AE 
Necesitarás una calificación de «A» : PANTALLA CON BALA E AS 
en las seis misiones. : Apunta hacia la cámara del juego EE us 

: con cualquier arma y dispara. En 0 
PELÍCULA SECRETA : algunas áreas, especialmente las AMOR 
En la oficina de S.T.A.R.S., camina : alcantarillas, los agujeros de bala 1دا ط‎ 

hacia el escritorio frente al póster : aparecerán sobre la pantalla. 1x 7 x 

Egypt en la partida multijugador, 
GODDESS para jugar como la 

: soldado femenina, UGLY para 
: jugar como soldado de la colmena 
: y LEGGY para jugar como el 
: centinela de la colmena. O 
introduce RUBBER para jugar 
como guardia del volcán. 

Introduce LOADED en la 
pantalla de contrasenas para 
acceder a cualquier arma de 
tu artillería. 

IUII Ea B كل‎ eJ WE PPS S S E Em". 8 598 

Introduce la contraseña 

CLAW para jugar como 



OCHO DESAFÍOS PARA RETAR A LOS MEJORES (o) 
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Curro y Javi, dos lectores muy enrollados de Málaga, nos han 
enviado la friolera de seis desafíos, además de unos chistes que 

son para troncharse. Aquí tienes el desafío que más nos.ha gusta- 
do de todos (los chistes, otro día): una idea muy sencilla que sirve 
para animar la partida en pareja (a veces, un tanto sosilla). 
Desactiva el radar y mientras tü te vas a la cocina a picar algo, tu 
rival se esconde en uno de los lavabos virtuales. Vuelve, registra 

los retretes en busca de tu compi y mátalo:en el posterior tiroteo. 
Cuenta las victorias de este particular combate a 10 asaltos. 

VICTORIAS 

Î Side break Î 
end 

R 
Pa: anne 

Ahí va un desafío bastante durillo de Roberto Bermejo, de Castellón. Fija el 
Nivel a 5 y desactiva la opción Fuera de Juego. Juega contra un equipo despia- 
dado (por ejemplo, Brasil) en un torneo abierto. Espera a que el guardameta 
contrario pare el balón, quédate junto a él y pulsa A+B cuando la cámara se 
aleje. Es falta, pero el árbitro no la pita. Repite la jugada hasta herir de muerte al 
portero. Luego, intenta meter gol desde lo más lejos del campo posible; para 
ello, echa un vistazo al mapa para esquivar a los jugadores del equipo contrario 
y chuta. Roberto lo ha conseguido desde los 70 m, o sea, justo desde la línea de 
medio campo. 

Tras la 

lí d 

DISTANCIA medio! 
campo... 

ué puedes hacer una aburrida 
tarde de domingo? Tienes dos 
opciones. La primera: pegar el 
trasero en el sofá, apoderarte 
del mando a distancia y, por 

medio del zapping, tragarte los programones 
que echan en todas las cadenas de televisión. 
La segunda: calentarte los cascos (o tan sólo 
los dedos, ¡quién sabe!) hasta encontrar un 
desafío digno de los lectores de M64. 

Tú eliges. Aunque, si te decides por lo pri- 
mero, siempre te queda la esperanza de que 
el resto de la Humanidad, por suerte, no sea 
tan perezosa como tú. Efectivamente, como 
demuestran los desafíos que te traemos este 
mes, aún hay personas que, movidas por la 
bondad, sólo piensan en la felicidad ajena. 

SUPER MARIO 4 Caparazón transportador 

23 E K É "P 5 

El caparazón de Koopa tiene pilas para rato, como nos 
demuestra.el desafío que nos. manda Antonio 
Sánchez desde Valencia. En Bob-Omb's Battlefield, 

f móntate en la tortuguita e intenta recoger, sin caer- 
te, las monedas que hay repartidas por el nivel. Si 

consigues alguna moneda roja (que no será fácil y, a veces; incluso 
imposible), prémiate con un bonus de 30 puntos. Si la medalla de 

plata está chupada para ti, intenta adjudicarte la de oro, que supone acumular 
el mismo número de monedas, pero yendo a toda máquina. 

MONEDAS 260 
(CE TT | 

velocidad) 

Este híbrido de plataformas y puzzles es objeto de 
un desafío, gustosamente cedido por Miquel 
Esteve, de Barcelona. Empieza el nivel Jungle 
Doldrums (está dentro de la sección Jungla) y baja el 
árbol que hay junto al estanque lleno de troncos. Sumérgete 
en el agua y deja bien empapada a la hiena (intenta nadar bajo la 
catarata si necesitas un buen remojo); luego sal y pega unos saltitos. El 
desafío es ver cuántas gotas de agua puedes expulsar sin ir a por otro 
baño. 

GOTAS 



Emilio Pedrosa, desde Mallorca, nos envía este macanudo desafío. 

Participa en cualquier copa del nivel de dificultad Master y centra 
toda tu atención destructora en üno de los contrincantes del orde- 

nador, de modo que acabe el campeonato con el menor nümero de 
puntos posible. Lo ideal sería que pudieras hacerle añicos en cada 
carrera, pero recuerda que tendrás que acabar entre los primeros o te 
descalificarán. Una buena táctica consiste en liquidar a. cuantos enemi- 
gos puedas en la primera carrera y, después, decidir a por quién vas en 
las subsiguientes carreras. 

Muchas gracias a.Jorge Huetes, de Benidorm, por remitirnos este desafío 
para elichirfiante, pero a menudo divertido-título, de Lucas Arts. Juega el 
modo Jedi, elige la Batalla de Hoth y consigue llegar al nivel 2, en el que el 
AT-AT se pavonea. Vuela a toda velocidad entre las piernas-del AT-ST. 
Vuélvelo.a hacer: Sigue repitiéndolo, tantas veces como puedas en 60 
segundos. Si-rozas las piernas, seguramente perderás-el control y te estam- 
parás contra el suelo, así que controla las pulsaciones del joypad. Si te 
estrellas, entonces se acabó lo que se daba. 

¡Ahora te toca a ti! 

Nicolás Álvarez, de Huesca, y su desafío: dirígete hacia el área de entrena- 
miento de la montaña.en espiral, justo.al principio del juego, y sube hasta 
la cima. Cona:perspectiva en primera persona, mira hacia abajo y verás 
tres tipos de hortalizas paseándose por el paisaje. Tu objetivo es que 
Banjo-Kazooie se estrelle contra esas verduras. Las cebollas son fáciles, las 
zanahorias difíciles y la gran coliflor requiere una precisión de mil demo- 
nios. Un buen truco es pillar carrerilla y rodar hasta el borde mismo de la 
montaña; con un poco de suerte te precipitarás sobre la comida. 

Las tres Zanahoria Cebolla 
verduras y Cebolla pua 

Wi H 

[0] 

Te presentamos un desafío perverso, a la par que divertido, de la mano y w^ 
mente de David Cantón, de Madrid, para que,tu agente secreto favorito 
persiga a un rehén. Lo primero que tendrás que hacer es activar los siguien- > 
tes trucos: 2xCuchillos de Caza o 2xCuchillos para lanzar, además de invisi- - 
bilidad (si la conseguiste). Ve hacia la parte inferior de la fragata y entra en ^. 
una de las dos salas con rehenes. Dispara al guardia, espera a que aparezca MM 
el mensaje “¡Rehén liberado!". Dale 5 segundos de ventaja (8 segundos si كسا‎ 
utilizas cuchillos para lanzar) antes de cortarlo en juliana. Cuánto menos ماك‎ 
tardes, más brillante será el color de la medalla que consigas. > 

tilizas alguna tactica especial en tus juegos ¡QUEREMOS 
favoritos? Si conoces algún desafío y no te 
importa compartirlo con los lectores de MÁS DESAFÍOS! 

M64, repartidos por éste y otros países, no dudes Además de los juegos habituales, tenemos un especial 
en escribirnos. Descríbenos en unas 100 palabras interés en oír desafíos para... 
lo que hay que hacer, y fija tres objetivos para con- Donkey Kong 64 - Jet Force Gemini 

seguir el oro, plata y bronce. WWF Wrestlemania 2000 - Resident Evil 2 

Envialos a: Publicaremos los mejores. ¡Qué te parece! 
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Hemos hablado con los 
actores que prestan su voz 

a los personajes más 
populares de Nintendo. 
Como lo oyes. 

esde que en los primeros segundos de Super 
Mario 64 Mario gritó "It's-a me" a los atónitos 
jugadores, los juegos para N64 no han parado de 
hablar. Casi todos los personajes, desde Duke 
Nukem a Navi (el hada amiga de Link), han 

abierto la boca y han charlado con quienquiera que 
estuviese escuchándoles. 
Pero poner palabras en boca de un personaje 
no es tan sencillo como parece. El 
procedimiento para hacer que Mario, 
Turok o Pikachu hablen es largo y 
arduo y empieza, incluso, mucho 
antes de escribir una sola línea del 
código del juego. Descubrimos las 
caras que se ocultan tras las voces 
más famosas de los videojuegos y 
conseguimos que nos cuenten cómo 
se hace... 
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OK o e 
;Exacto! Te ofrecemos una exclusiva mundial sobre Turok 3. El 
director creativo D. Dienstbier nos mostró entre bastidores la úl- 
tima creación de la saga aplasta dinosaurios y nos desveló el pro- 
cedimiento que Iguana siguió para crear las voces de Turok, Adon y 
compañía. También hablamos con los actores para comprobar que 
lo que nos decía era la verdad y nada más que la verdad... 

una cinta de casete y luego, él 
hizo una primera selección para 
una posterior convocatoria, nada menos 
que una audición frente a los mandamases de 
Acclaim. Steven recordaba: «En dos minutos tuvi- 
mos que memorizar el texto. Pero entré, lo solté y 
me largué.» 

 ‎ delای نرس
ersonaje 
à escoltó a 0 elegidos has-ےس ‏ 

ta el cuartel general de Acclaim y, por‏ 

medio de bocetos y descripciones de-‏ 
talladas, les presentó a sus persona-‏ 
jes. «Si alguna vez llevan Turok a la‏ 
gran pantalla y me contratan a mí‏ 
para hacer de Danielle, voy a necesitar‏ 
un entrenador personal», bromeó‏ 

Sara.‏ 
Después de la primera toma‏ 
de contacto con el papel,‏ 
los actores recibieron ins-‏ 
trucciones sobre el tipo de‏ 
voz exacto que tenían que‏ 

El guión 
El primer paso fue 
elaborar el guión del 

juego y hacer una lista de 
personajes. La intención de 
Dienstbier era crear un hilo 
narrativo «vivo», que fuera 
desarrollándose durante las 
escenas de vídeo y el juego, que 
no es poco si tenemos en cuenta 

| que la historia de Turok 3 es la 
1. más extensa de toda la serie 

hasta el momento. Steven poner a cada personaje: 
T El giro más espectacular en la Crawford, la profunda y autoritaria para 

trama de Turok 3 es la apa- voz de Joshua, acento británico 
Lrición de dos nuevos inte- Joshua. para Adon. «Como soy in- 

grantes de la familiaےہ ‏ 
Turok, Danielle y Joseph Fireseed,‏ - 

_ ambos personajes jugables. 
Y X Dienstbier nos reveló: «Hemos 

reproducido un entorno fami- 
liar real y los lazos de unión 

__de Adon con Danielle y 
Joseph serán muy fuertes, 
tanto en éste como en futuros 
juegos Turok.» 

El Cásting 
Los personajes habí- 
an tomado cuerpo, 

lero les faltaba voz. 
 ,‎ un precedenteوس :
este creativo la buscó allende 
3| hogar tejano de Acclaim. 
Buscaba actores que pudie- 
A transmitir una fuerte carga 

emoción y sentimiento. En 
nati encontré una mina de oro», 

ala Dienstbier Los aspirantes grabaron 
diferentes partes del guión de Turok 3 en 

“Cuando te piden que grites como si un 
bazuca acabara de desgarrarte los in- 
testinos, has de poner todo tu cuerpo y 
alma en ello.” 

glesa, me sale de lo más 
o dijo Liz riéndo- 

ensayo 
p actores reci- 

A, Liz Pearce presta su voz bieron el guión definitivo 
a Adon, la dama del ca- ١2 mañana del primer día 
ballero Turok. de grabación, por lo que 

tuvieron tiempo de ensa- 
yar un poco. El director creativo nos confesó: «Éste 
es un paso muy importante, pues necesitan tener 

una idea bien clara de lo que va a pasar en la esce- 
na, y saber cómo reaccionará su personaje exacta- 
mente.» 

١ Liz comentó: «Pasamos horas discutiendo acerca de 
١ los personajes y situaciones. Los gráficos de Turok 3 

no están acabados, así que, con ayuda de 
Dienstbier, nos los hemos imaginado.» 

Silencio, se graba 
Los ensayos habían acabado y al grito de 
«se graba» del director de sonido, empeza- 

2 

Eso fue en wns 
1989, cuando se 

desarrolló un método para hacer animación en 
tiempo real. Los رس رش‎ hablarían con un Mario 
animado, y yo les respondería. Era la primera vez 
que veía a Mario, pero ¡me cayó simpático! 

AmA rrasetrta - 2 

 ‎ظ ‎ Nur eان

Bueno, no tenía ni idea de cómo se suponía 
que tenía que hablar Mario. Sabía que se 

trataba de un fontanero de Brooklyn, por lo que en 
un principio me lo imaginé con voz ronca. Pero 
luego pensé que, tratándose de un personaje 
infantil, Mario debería sonar como un tipo dulce, 
encantador e inofensivo. Así que tomé prestada la 
voz de Gremio, un personaje italiano sacado de la 
obra La fierecilla domada de Shakespeare, cuyo 
papel había representado en el teatro, y la adapté 
un poco para crear a Mario. 

PE xi é ۱ 

R ¡En 2ن‎ hoc llega mi turno, todas 
las personas que han participado en el 

proceso del juego ya han hecho la parte más dura. 
A mí, sólo me ordenan que actúe y que me lo pase 
bien, así que me limito a reírme y hacer el tonto. 
Me encanta improvisar, por ejemplo la frase «jAh, 
espagueti!» que murmura Mario al quedarse 
dormido en Super Mario 64 es de cosecha propia. 

E j جر یب‎ AS L 

R ¡Y tanto! Los he jugado todos, y las 
personas que me conocen saben que si 

quieren ser mis amigos han de tener una 
consola N64. Tengo la ventaja de conocer con 
anticipación los nuevos juegos Mario. ¿Qué 
cómo son? ¡Ah, eso es secreto de sumario! 

¿tienes el melior 
E E 2 LAJ 7 4 

E O وک‎ E EA 
rang y ae ۱۱8 8 ا‎ 608 

[1e T. que sí. Me 
encanta tener una 

influencia positiva en 
la gente. La 
personalidad que 
he creado para 
Mario pretende 
mostrar que la vida 
es un regalo, y que 
todo el mundo debería 
saber disfrutarla. No 
subas la escalera sin 
ansia, salta cada 
peldafio y grita: 
«¡Wahooo!». 
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tir una fuerte carga de emoción y senti- 
miento. En Cincinnati encontré una mina 
de oro.” 

Para darle un toque más auténtico, los actores actúan 
físicamente. Liz afirmó: «Ésa es la parte divertida. Nos 
tiramos al suelo para fingir un duelo espadachín o una 
caída desde lo alto de algún edificio.» Según David, 
«cuando se te pide que grites como si un bazuca aca- 
bara de desgarrarte los intestinos, has de poner todo 
tu cuerpo y alma en ello.» 

personajes. Dienstbier confesaba: «Para la voz de 
| Oblivion, los ingenieros de sonido han llegado a mez- 

clar de seis a ocho voces diferentes que yo había gra- 
bado, y le han añadido unos extraños efectos sonoros 
de gemidos y líquidos para envolverla en una atmós- 
fera más espeluznante. El resultado es tremendo.» 
El trabajo de los actores había terminado y, sin embar- 
go, no habían visto ni una sola imagen del juego. 
Ellos, lo mismo que tú, no oirán cómo suenan sus vo- 
ces hasta que el cartucho de Turok 3 salga a la venta. Las repeticiones 

Dienstbier había tomado notas 
durante la grabación, y algunas 

escenas se tuvieron que repetir. Como él 
mismo nos comentaba: «Para hacerme en- 
tender, a veces leo los diálogos con ellos y, 
otras veces, represento la escena o me pon- 
go a saltar como un poseso tratando de imi- 
tar la acción. Para obtener buenos resultados 
he de comunicarles mis ideas claramente. » 
Liz nos confirmaba: «Esas demostraciones 
tan alocadas de lo que quiere que interprete- 

mos hacen que nos tronchemos de risa, pero sabe- 
mos perfectamente lo que tenemos que hacer. Y si 
no sale bien, nos lo hace repetir una y otra vez.» 

8 Post-producción 
| 

“Buscaba actores que pudieran transmi- 

bación. Felices, pero con la garganta 
hecha polvo. 

El equipo de actores después de la gra- | V p 9 | 

1 Y دع 
rim‏ = 

e 

! ba la grabación propia- 
de mente dicha. Escena 
EDT tras escena, se fueron registrando los diálogos digi- 
K talmente en el ordenador. Segün el comentario de 
wW Steven: «Juntos en el estudio, tenemos más la sen- 

sación de estar tomando parte en una conversación 
real. Sentimos una conexión mientras nos miramos 
unos a otros en cada intervención.» 
No obstante, también hubo tiempo para las bromas. 
«Estos de Acclaim son unos cachondos. A veces, troducidas en el ordenador, los programa- 

continúan grabando sin nosotros saberlo. Alguien dores tomaron las riendas del juego para hacer coin- 
podría denunciarme por calumnias, injurias o algo | cidirlas voces con el movimiento de la boca de los 
parecido...», aseguraba Steven. 

Efectos de 
sonido 
Además de los diálogos, todos 

los gruñidos, gritos y gemidos que emi- 
ten los personajes durante el juego han 
de quedar registrados. Como este pro- 
ceso es el más intenso para las gargan- 
tas de los actores, se llevó a cabo el úl- 
timo día de grabación. «Morir violenta- 
mente 45 veces seguidas puede ser 
muy extenuante», admitió Sara. 

de. 
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~ 
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Una vez las voces definitivas estaban in- 

de: qun EE.UU. 
Tokyo, 9 Hiroshima, is - Slippy Toad - Londres, 

- Link (Ocarina 30 y Katt en Lylat Wars. Inglatera 
Pikachu en of Time). Otra - No - Gex (Gex 
Pokémon Snap, y — Yoshimitsu — E (se a más 3: Enter The Gecko). 

: en la serie de — en Soul Calibur, un beat > a interpretar que a - Firey 3 
dibujos animados en TERR 'em up para PE | Beier NES y Firey 4 en la a penio del 

- Participó en : - Hiyama era Lyssa ha Laberinto. 
un kaia 5 us japonés en las un estudiante a la caza de chicas en participado en da oe La fiesta de | . 1 Danny | 

. Navidades de 1998. En la obra, tres un vídeo sobre actores de doblaje compromiso, acerca de una hace a 07 de Cate en 5 comedia | 
hermanas (Ikue hacía el papel de una llamado It's Say You! (Como pareja judía. Su personaje se ^w X de ciencia-ficción Red Dwarf. 
de ellas) comparten una 8 dem llamaba E ~ == También intervino en una 
misma ilusión: convertirse ıriosO: — - Pese a comedia medieval titulada Maid 
en actrices que ponai VOZ. S dps un n CD llamado dedicate a doblar a Marian and her Merry Men. | 

int ( Ikue ->A Prototype, una curiosa mezcla | personajes infantiles, también : . Enlos ochenta, 
era Rod en unos dibujos < de rock'n'roll, baladas y rap, ha hecho alguna que E era bailarín en el espectáculo 
animados que se llamaban  ., | que no ha llegado (ni creemos otra obra de teatro de George Michael, cuando éste 
Los apuros de Chocolate. | j que lo haga) a nuestro país. subidita de tono. y Ld formaba parte del grupo Wham. 

A A CAPUAM ERدت ‏ VERET56 ےہ شک سش شا ‏ T E T 5 a Aس ج تہ ‏ 



Esperando a Resident 
La noticia de un nuevo 
Resident, encima 
exclusivo para N64, me ha 
hecho muy feliz. La verdad 

es que no me extraña, ya 
que se gastaron una pasta 
en crear un motor que 

comprimiera tanta memoria 
y permitiera FMV. Esperaba 
que versionaran RE3 

Némesis, pero gracias a 
Capcom tenemos algo 
mucho mejor. Esta 
nueva aventura me 

recuerda, en cierto 
modo, a Titanic o The 
Blair Witch Project, 
porque en ambos sabes el 
trágico final, pero lo 
interesante es saber, ¿qué 
pasó? 
Bueno, ahora unas 

preguntas: 
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Expresa en nuestra sección de cartas tus opiniones más 
feroces sobre la revista y el mundo de Nintendo 64. 

1. ¿Participarán Angel Studios y Factor 5 con 
Capcom? 
2. Después de ver la intro y el final de RE2 no 
puedo evitar preguntarlo: ¿habrá FMV en 
Resident Evil Zero? 
3. La música, ¿es de más calidad en CD o en 
DVD? ¿Supera en algo el CD al DVD? 
4. Por ültimo, hablando de DVD, yo también entre 
los que querrían que, finalmente, dejaran el 
nombre de Dolphin a la futura consola de 
Nintendo. Cruzaré los dedos. 
Carlos Llanos, Madrid 

La llegada de un nuevo juego de la saga 
Resident Evil también nos colma de 
alegría. Y nos alegra aün más saber 
que desarrolladores de la talla de 
Capcom, cuentan con la N64 a la 
hora de lanzar proyectos 
exclusivos, pues demuestra 

que aün le queda mucha 
vida a nuestra consola. En 
este caso, Resident Evil 
Zero está siendo 
desarrollado por el mismo 
equipo que en su día se 
encargó de ٤2, si bien 
esta vez es diferente, pues no 
se trata de una conversión 
(especialidad de los Studios 
Angel), sino de una aventura 
totalmente nueva (y, repetimos, 
exclusiva) con la que podrás 
saber cómo era todo antes de 
RE2. Segün hemos podido 
saber, el juego incluirá, aün 
más opciones que su 
predecesor (las que en su día 
no cupieron). Y, por supuesto, 
contará con todo un festival de FMV, para las que 
se recomienda el Expansion Pak, aunque no se 
requiere. 

En cuanto a las diferencias entre un CD y un 
DVD, debes saber que, si lo que te inquieta es 
conocer si la calidad de sonido de la Dolphin será 
mejor que la de las consolas que usan CD, puedes 
estar tranquilo. Aunque esto no depende 
específicamente del DVD, sí que contribuye, pues al 
tener más capacidad para almacenar datos, puedes 
incluir más detalles. Sin embargo, lo que determina 
la calidad es el chip de sonido y las herramientas 

« Miguel Arias, de Orense, nos traslada al rodaje de 
Zelda: Majora's Mask en este simpatiquísimo 
dibujo. Muy ingenioso. 

A Un personaje de lo más 
curioso que nos ha 
enviado José Javier 
Cubelles, de Barcelona. 

que utilizas para crearlo. En este sentido (como en 
el resto), la Dolphin será una pasada. 

Apuntamos tu voto para Dolphin como nombre 
final, aunque nosotros seguimos prefiriendo 
Sobaquina 2001. 

Yo Mew pregunto... 
Hola, viciaos de la N64. Quisiera que me dijeseis 
cuándo saldrá a la venta San Juan de la Cruz 64. 
Me empiezo a comer las ufias y lo espero con más 
ansia que el Zelda: Majora's Mask y el Perfect 
Dark. ¿Quién lo está creando? ¿Quién lo 
distribuirá? 
Ahora en serio: 
1. ¿Por qué los japoneses no metieron a Mew en 

la versión europea de Pokémon Rojo y Azul? 
2. ¿Saldrá Mew en Pokémon Stadium? 

3. Dragon Sword, aparte de tener un modo 
cooperativo, ¿tendrá multijugador? 

Nacho Macein, Las Palmas 

Tras varios retrasos, pues 
comprimir todo el contenido 
bíblico en un solo cartucho es una 
cuestión que está llevando más 

tiempo del previsto, parece ser que 
San Juan verá la luz (nunca mejor 

dicho) a finales de año, coincidiendo 
con el Apocalipsis. La intención de los 
desarrolladores, los mismos que en su 
día crearon el poco afortunado 
Virgencita 2. The last Revelation, con 
este lanzamiento no es otra que intentar 

salvar el máximo nümero de almas 
posible. Mientras llega, puedes ir 
redimiéndote de tus pecados. 
Continuando con los casos 
enigmáticos, Mew no está incluido en 
la versión PAL de Pokémon debido a 

cuestiones de marketing. Actualmente, hablar de 
Pokémon es más comün que hablar de fütbol, 
pero no era así cuando estos seres aparecieron en 
nuestro mercado. Nintendo quería asegurarse la 
jugada al importar estos cartuchos del Japón y 
una de las ideas que se les ocurrió fue difundir 
rumores acerca de la existencia misteriosa de un 
Pokémon 151, Mew. Y la verdad es que le 
funcionó. Ese misterio, no obstante, quedaba 
aclarado unos meses más tarde en algunos países, 
a los que llegó un convoy de Nintendo con Mews 
para que unos pocos afortunados pudieran 
conseguirlo. Sin embargo, ese convoy nunca llegó 
a nuestro país, por lo que el famoso gato se ha 
quedado en un enigma. 
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¿Ya has pensado qué vas a dejarle a tu progenie en herencia? ¿Un castillo en el Loira? 
¿Un Cézanne? ¿Un palco vitalicio en La Scala de Milán? Anda, préndele fuego a toda 
esa basura e invierte en el valor más seguro: la colección Magazine 64. Apresúrate: el 

Guggenheim nos está haciendo ofertas muy suculentas. 
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Dentro de la controversia 

nombre final de la nueva 

Manuel Pozo, de Cádiz, se 
decanta por el de Dolphin. 

originando más revuelo entre sus futuros usuarios 
que el mismísimo Pokémon. Si el mes pasado 
recibíamos una carta en defensa del bucólico 
"Dolphin", este mes las opiniones se inclinan a 
favor de algo más tecnológico, como “Nintendo 
2000". Si la cosa sigue así, tendremos que acabar 
llamando a M°? Teresa 
Campos para que nos 
haga de moderadora. 

Lo que no has de 
poner en duda, Alex, es 
que Nintendo 

Por suerte para nosotros, Mew hace una 

aparición estelar en Pokémon. La película (ya 
estrenada), por lo que ya lo podemos ver en 
acción y, además, con la mejor calidad: la del 
cine. 

En lo que respecta a Dragon Sword, el juego 
arcade al que hacías referencia, no podemos 
asegurarte que vaya a incluir un multijugador 
(pues el juego todavía está en pleno desarrollo), 
pero estamos bastante convencidos de que así 
será. 

parte de Juan Carlos 
García, de Huelva. 

Dolphin o Nintendo 2000 conoce muy 
Hola, me llamo Alex y quería daros mi opinión bien a su 
sobre el nombre de la próxima consola de mercado y 
Nintendo. Me parece un error que le pongan siempre ha 
Dolphin y que no lleve como siempre el logotipo 
de Nintendo. Si lo hacen así, la gente se olvidará 
de la marca Nintendo, al igual que está pasando 
con Sega, que parece que ya no exista, pues sólo 
se oye hablar de Dreamcast. No quiero que pase 
lo mismo con Nintendo. Antes de que saliera la 
N64 decían que se iba a llamar Ultra 64. Creo que 

destacado por 
poner en práctica 
acciones de 
marketing que 
han sorprendido a 
medio mundo y 
que les ha llevado 

Nintendo acertó al cambiarle el nombre, que a lo que 
era tan horrible como ahora lo es el de actualmente 
Dolphin. Si incluyen el nombre son. Por 
Nintendo en la marca de la 

consola, ésta 
tanto, ya sea Nintendo Dolphin o 
Nintendo 2000, los padres de Mario se 

será más asegurarán de que todo el mundo sepa 
conocida y, que ellos se encuentran detrás de un 
además, se proyecto de tal envergadura, así que 
ahorrarán no temas que la gente se olvide 
dinero en : ١ w de ellos, pues no lo permitirán. 
publicidad, ۱ » à Por otra parte, ¿acaso no sabe 
porque no SS B todo el mundo que PlayStation 
tendrán que 
decir al final de cada 
anuncio que Dolphin 
es de Nintendo. 

Bueno, dicho todo esto, yo 
me inclino por un nombre tipo 
Nintendo 2000 que, en mi 
opinión, es más bonito y, 
además, he leído que era el 
nombre que iba a tener en un 1 
principio. 
Alex Sirvent, Barcelona 

es de Sony? 

Salir de la rutina 
Hace varios meses decíais que, a lo 

mejor, un día los videojuegos relatarían 
nuestra propia vida, y que esto sería una 
experiencia realmente positiva. La verdad 

es que a mí esto no me gustaría nada. 
Nuestra vida (o por lo menos la mía) se hace 
bastante rutinaria (de lunes a viernes hago 
prácticamente lo mismo). Los videojuegos me 

permiten, durante algunas horas en mis ratos 
libres, convertirme en 
alguien totalmente 
diferente, alejado de la 
rutina diaria. Gracias a ellos 
puedo ser un espía como 
James Bond, la estrella de mi 
equipo de fútbol o un piloto 
de carreras, entre muchos 
otros. Esto es lo que me 
gusta realmente de los 
videojuegos: que me sacan 
de la rutina y me divierten. 

Nadie puede poner en 
duda que el debate acerca 
del nombre de la consola 
de próxima generación de 
Nintendo es algo que está 

que está levantando el A 

consola de Nintendo, 

Saludos simiescos de D 

22) VININ? VININ? 

< Gran Saiyawoman inaugura una 
sección de parecidos razonables al 
enviarnos esta foto de un amigo suyo 
convertido en Boris Grishenko. 
Nosotros también le 
encontramos cierto 

parecido con Florentino 
Fernández. 

Ahora me gustaría haceros un par de 
preguntas: 

1. ¿Vale la pena comprar 
Operación: Winback si vas a 

: 

4 y 

para trasladarte a mundos a P E 
los que sólo habías viajado > 
con la imaginación y SN 

comprar Perfect Dark? 

convertirte en personajes 

I 

2. ¿Llegará a salir FIFA 2000 

increíbles. Es por eso que 

GAL Mayo 2000 OQgOGqQ "Uu 

Tal y como apuntabas, 
una de las mejores cosas 
que nos aportan los 
videojuegos es que sirven 

/ 

en N64? 
Inaki Ayerdi, Madrid 

Operación: Winback podría ser 
una rropuesta interesante 
mieatras aguardamos la llegada de 
Joanna Dark. Conviértete en un 
miembro de un equipo de 
especialistas y demuestra que sabes 
resolver los problemas más grandes 
con el mayor sigilo posible. El 
juego contará con movimientos 
fabulosos y una jugabilidad 
extrema, aunque los gráficos no 
parecen ser nada del otro mundo. De 
todas formas, si quieres asegurarte 
antes de tomar una decisión, no te 
pierdas la review de nuestro próximo 
nümero. 
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La review que no 
encontrarás será la 

de FIFA 2000. 

Pese a que 

EA ha 

Zo 

 ع
b Mn 

4 > E AT 

y 2. 

lanzado este año varios títulos deportivos para 
nuestra consola, como Supercross 2000 y Cyber 
Tiger, no parece que en sus planes se incluya la 
nueva versión del polémico simulador de fútbol. 
La N64 parece ser territorio de ISS y sus 

usuarios suefian ya con Millenium. 

El porqué de las cosas 
Ya llevo algunos años en esto de los 
videojuegos, exactamente desde los 
principios de la NES, y siempre he 
pensado que nadie hace juegos como 
Nintendo. Ahora me he dado cuenta 
de por qué: 

En 1985 Nintendo saca al mercado 
la NES y el juego Super Mario Bros. En 
él queda plasmada la idea de Miyamoto 
de hacer juegos con un argumento 
sólido. La velocidad de movimientos es 
simplemente perfecta y Mario puede 
andar, correr y hacer las virguerías más 
variadas sobre las plataformas. Se 
estrenan los trucos que abren zonas 
ocultas y, aunque no existían las tarjetas 
de memoria, Miyamoto ya permitía a sus 
jugadores volver a la fase en la que 
quedaron el día anterior. 

Cuando las 2D dieron paso a las 3D, 
Nintendo volvió a crear el modelo de juego 
perfecto: Mario 64. El personaje está vivo y tü 

tienes total sensación de 
libertad. Era el 
primer juego hecho 
y pensado en 3D y 
creó un mundo en el 
que el jugador podía 
explorar a su antojo. 
Sin duda, marcó un 

antes y un después en 
el mundo de los 

videojuegos. 
Pero Nintendo no se 

quedó ahí y Miyamoto creó 
el juego más moderno: Zelda 

A La familia Kong
 al completo a 

64, que incluye una cuarta dimensión, el tiempo. 
Las ideas que nacieron con este juego serán 
plagiadas eternamente. 

Esta es sólo una muestra de la gran cantidad de 
calidad que hay en la N64. He escrito todo esto 
para descargar mi rabia contra esos pesaos de 

PlayStation que no me entienden. Espero que 
algün día lo hagan. 
El hombre del tejado, Pontevedra 

No hace falta explicar (pues ya ha 
quedado patente con tu carta) que Nintendo 

es uno de los mayores protagonistas en la 
historia de los videojuegos y (posiblemente) el 
que ha escrito sus mejores páginas. Pero lo 
mejor es todo lo que le queda por decir. Tras 
volver a sorprender con un juego como 
Donkey Kong 64, 

Os MANDO ESTE 0۸٥ 
que ES PARA MAGAZINE 
Y oS Lo REGALO- 

N 

rrasa en la 

I 

Barcelona. 

que daba una vuelta de tuerca más a la 
jugabilidad en los plataformas en 3D y que 
suponía todo un reto multijugador, la próxima 
llegada de Perfect Dark y, cómo no, de la nueva 
consola, hacen que depositemos en ellos todas 
nuestra confianza. 

Fiel a Rare 
Hola, Magazine 64. Soy un fiel seguidor de las 
aventuras de plataformas de Rare y tengo un par 
de dudas que espero podáis resolver: 
1. ¿Llegará traducido al castellano Banjo-Tooie? 
¿Saldrá a la venta para este verano? 
2. ¿Saldrá a la venta finalmente Twelve Tales: 
Conker 64? Si es así, ¿cuándo? 
Joaquín Patón, Ciudad Real 

CHUNKY KON 

1. Hace un par de meses te presentábamos las 
primeras capturas de Banjo-Kazooie en las que se 
podían ver algunas de las novedades que Rare ha 
preparado para este título: nuevas 
transformaciones para Banjo, niveles exclusivos 
para Kazooie y montones de nuevos personajes, 
algunos jugables (como Mumbo Jumbo). Sin 
embargo, la cosa parece estar un poco parada 
últimamente y no hay noticias ni novedades. Es 
posible que todo el equipo de Rare esté tan 
volcado en los últimos retoques de Perfect Dark 
para evitar que se produzca algún retraso más 
(que podría acabar con la paciencia de todos), 
que el desarrollo de otros títulos (como éste), 
haya quedado desplazado. O, simplemente, es 
posible que Rare quiera mantener en secreto las 
novedades que incluirá dicho cartucho y prefiera 
no desvelar nada hasta que el lanzamiento sea 
inminente. De todas formas, no lo esperes para 
este verano, pues es una fecha demasiado 
prematura. 

2. Tras permanecer mucho tiempo en la 
sombra, y pese a que ya habían sido aireadas 
diversas capturas del juego, la ardillita roja 
vuelve a las primeras páginas de las revistas, 
pues Rare ha confirmado que está trabajando 
(de nuevo) en el desarrollo de este juego, el 
cual ha pasado a llamarse Conker's Bad Fur 
Day. Además, todo ha dado un vuelco y, 
ahora, la inocente ardillita ha pasado a ser un 
personaje más propio de South Park que de 
la cándida tropa de Mario. Nos 
mantendremos atentos a la evolución para la 
cual aún no hay fechas de lanzamiento. 

¿Mejor con el tiempo? 
Hola, me llamo Daniel, aunque sólo en 

esencia, pues estoy encerrado en el cuerpo de 
James Bond debido a unos experimentos de 
cambio de cuerpo que han practicado conmigo los 
marcianillos de Hybrid Heaven. Por cierto, 
hablando de Hybrid Heaven; este juego echa 
abajo el dicho “Lo bueno mejora con el tiempo”, 
pues he visto unas capturas de hace unos años, 
cuando se estaba empezando a desarrollar, y tenía 
un aspecto magistral, mientras que, en la versión 
final, el juego ha degenerado a su apariencia 
cuadradota, por no hablar de la acción y el 
argumento. 

Esta desgracia también ha sido sufrida por otras 
grandes promesas como Tonic Trouble, Holy 
Magic o Superman. Por suerte no es una 
costumbre. 
¿Qué creéis de este tema? 
Daniel Sánchez, Sevilla 

En las diferentes fases de desarrollo de un juego 
su aspecto, así como su contenido, pueden 



cambiar completamente. En el caso de los 
gráficos, es posible que las imágenes de Hybrid 
Heaven que viste fuesen de una fase de desarrollo 
muy temprana, en la cual se había hecho mucho 
hincapié en el diseño de los personajes. Sin 
embargo, a medida que se van introduciendo 
otros parámetros (como los controles, la 
animación con varios personajes en pantalla...), 
puede darse el caso 
de que los gráficos 
que tan bien 
funcionaban por sí 
solos no lo hagan en 
ese entorno, por lo 
que haya que 
sacrificar ciertos 
aspectos para 
favorecer otros, 
especialmente la 
jugabilidad. 
También hay que 
tener en cuenta 
otros elementos 
como los 
imprevistos y 
otros factores 
dependientes de 
terceros que 

pueden provocar 
que un proyecto 
muy prometedor 
acabe 
materializándose en 
un juego del montón. Los misterios del 
desarrollo seguirán siendo un secreto para 
nosotros... 

Hola. Me llamo Juan, tengo 16 años y soy fan de 
N64 y vuestra revista. Hace unos días que tengo 
unas preguntas que haceros: 
1. ¿Es verdad que veremos Rally Championship 
para N64? 
2. ¿Podríais contarme algo sobre el próximo juego 
de Titus, Blues Brothers 2000? 
3. ¿Sabéis si Boss Game trabaja en algún juego? 
4. ¿Veremos por aquí el 64DD? 
Muchas gracias. 
Joan Carbajosa, Barcelona 

1. El lanzamiento de Rally Championship 64 
estaba previsto en América e Inglaterra para 
principios del 2000, aunque parece ser que su 
aparición se retrasará unos meses más. En cuanto 
a nuestro país, de momento no hay un 
distribuidor para el juego y, por lo tanto, tampoco 
hay fechas para que lo podamos disfrutar. 
Nosotros, desde aquí, alentamos a los 

distribuidores para que se animen, pues sería una 
verdadera lástima perderse este juegazo que tan 
buena pinta tiene. 
2. Hemos de confesar que, cuando empezó a 
desarrollarse este juego, no teníamos puestas en 
él muchas esperanzas. Sin embargo, a medida que 
avanza su desarrollo, todo tiene un aspecto mejor. 
La aventura (que quizá sea lo más flojo) contará 
con unos gráficos exquisitos, detalles herencia 

directa de los plataformas de Rare y 
puzzles en los que 
demostrar tus dotes 
como bailarín. Su 
lanzamiento está 
previsto para mayo, 
así que espera una 
review en breve. 
3. Efectivamente, 
aunque no es para 
Nintendo 64 ni para 
Game Boy. Los padres 
(junto con Midway) de 
World Driver 
Championship se han 
puesto a trabajar nada 
más y nada menos que 
en una versión de Top 
Gear Rally para 
¡Dolphin! Teniendo en 
cuenta la calidad de sus 
versiones para N64, 
estamos seguros de que 

su título de próxima 
generación será todo un 
bombazo. 

4. Tal y como puedes leer en el reportaje especial 
unas páginas más atrás, el periférico más 
enigmático para N64 no verá la luz en nuestro 
país. De todas formas, como comprobarás, es algo 
que no debe quitarte el sueño. 

Hola, tíos, ¿cómo va por ahí? Quiero que sepáis 
que vuestra revista se define en dos palabras: "se 
sale". Me gustaría que me respondierais unas 
preguntas: 
1. ¿Cuánto tiempo seguirán las empresas haciendo 
juegos para la N64? 
2. Entre el Turok y el Turok 2, ¿cuál tiene mejores 
gráficos? 
Guillermo Torrobrano, Madrid 

1. En un principio, será la Dolphin la que marque 
el inicio del declive de la N64 en cuanto a juegos. 
De hecho, ya hay muchos desarrolladores que han 
decidido trasladar proyectos que iban a ver la luz 
en N64 a la Dolphin. Por tanto, cuanto más se 
aproxime dicho lanzamiento, peor lo vamos a 

tener los 
usuarios de la 64 
bits. De todas 
formas, como la 
consola de nueva 
generación no saldrá 
hasta bien entrado el 
primer 
semestre ( 
del 2001, ur] 

podemos ھو‎ 
esperar 
bastantes juegos para 
nuestra consola. Sólo 
hay que fijarse en un 
caso opuesto: Resident Evil Zero, uno de los 
títulos estrella de Capcom para Dolphin saldrá, 
finalmente, para N64. A ver si alguien más se 
anima... 
2. Aunque los dos pecan de neblinosos, nos 
quedamos con Turok 2, por sus gráficos, sus armas 
y porque supone un avance con respecto a la 
primera entrega. 
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señalamos cuán bien está envejeciendo un 
juego y qué tal resiste las comparaciones 
con los últimos lanzamientos. 

Ahora es súper fácil ver si el juego en cuestión 
obtuvo o no una Star Game (85% o más). En 

caso afirmativo, te recomendamos vivamente 

y ub 

yr 

EX 

40 WINKS 
BT © 5.990 © 1-2 jugad. 
© Cont. Pak 9 Rumble Pak © 
Exp. Pak 9 N* 25 

Una correcta aventura en 3D con buenos gráficos, pero 

falta de inspiración y divertida a medias. 

1080” SNOWBOARDING 
Nintendo 9 8.490 

© 1-2 jugad. © Rumble Pak 

© En cart. © N° 11 

Gráficos maravillosos, cantidades industriales de8ق ‏ 

velocidad desde la primera carrera, y modos de juego 
variados y atractivos. Un poco difícil, pero genial. 

pl BUG'S LIFE 
Proein © 1 jugad. 9 10.990 

© Controller Pak 
O N° 27 

Plataformas simplonas a más no poder. Abstenerse los 
amantes de las sorpresas y las emociones fuertes. 

ALL STAR BASEBALL 
Acclaim © 0 
© 1-4 jugad. © Rumble Pak 

€ Controller Pak © N° 9 
Gráficos en alta resolución y un sistema de control muy complejo. 
En general, el exceso de tecnología afecta a su jugabilidad, 

Acclaim © 9.990 ptas. 9 N° 26 

© 1-4 jugad. © Rumble pak 

O Exp. pak 9 Controller pak 

Un potencial enorme echado a perder por gráficos 
insatisfactorios y armas de hazmerreír. 

» 

1 
0 A El + 

BANJO-KAZOOIE 
Nintendo 9 8.990 
O 1 jugad. 9 Rumble Pak 

© En cart. © N° 9 
Superior en gráficos a Super Mario 64, pero 
inferior en jugabilidad. Algunos puzzlesو ‏ 
irresolubles y pequeños problemas de cámara.‏ 

BIO FREAKS 
NSC/GT © 0 
© 1-2 jugad. © Rumble Pak 

O En cart. © N° 11 
El beat ‘em up con mejores gráficos de N64. Por desgracia, 
la capacidad de volar de los personajes dinamita la 
jugabilidad del cartucho. 

Toma el cartucho y tíralo por la ventana sin dilación. 

e M 
 ‎ 7ب

AZ 5 7ب‎ 

SAN JUAN DE LA CRUZ 64 
Editor © Precio © No. jugadores © 
Rumble pak © Cómo se guarda © Expansion 
pak © Número en que fue analizado 

En una noche oscura, con ansias 

, ventura!, salí sin ser notada, 
estando ya mi casa sosegada. A 
escuras y segura, por la secreta 
escala disfrazada, joh dichosa 
ventura!, a escuras y en celada.. اخ 

BLAST CORPS 
Nintendo © 0 

e 
© Controller Pak © N* 1 

BODY HARVEST 

Carreras a todo trapo, una multitud de vehículos, 
muchas explosiones totalmente interactivas... Apto 
para todos los püblicos, aunque bastante corto. 

Infogrames Y 6.990 

© 1 jugad. © Rumble Pak 

© En cart. © N* 13 
Un juego de tiros con el aspecto de una película deعج ‏ 
segunda. Body Harvest es una sobredosis de acción,‏ 
tridimensionalidad, aliens, vehículos y diversión.‏ 

BUCK BUMBLE 
Ubi Soft 9 8.490 
© 1-2 jugad. 9 Rumble Pak 

€ Controller Pak © 1 
Un complicado sistema de control que no se corresponde 
con los gráficos de peluche del juego. Un buen juego, 
aunque abusa bastante de la niebla y le falta 
personalidad. 

BUST-A-MOVE 2 
Acclaim 9 8.990 
© 1-2 jugad. © Controller Pak 

ewN 7 
¿Un puzzle en 2-D? No: el cartucho más adictivo 
de Nintendo 64. No te aburrirás de él nunca. 
Jamás. Aunque sea en 2-D. 

> 

BUST-A-MOVE 3 DX 
Acclaim Y 8.990 
© 1-4 jugad. © Rumble Pak 

© Controller Pak © N* 14 
Aparte del modo para cuatro jugadores, es el Bust-A-ےہ ‏ 
Move de siempre: de una simpleza proverbial, pero‏ 
súper divertido.‏ 

CASTLEVANIA: Lecacy or DARKNESS 
Konami © 11.990 ptas. 

© 1 jugad. © Rumble Pak 

© Controller Pak © N° 28 
Versión remozada del original, con dos personajes nue- 
vos y niveles extra. 

CHOPPER ATTACK 
NSC/ GT © 0 
© 1 jugad. © Rumble Pak 

© En cart. © 1 
Gráficamente, no ofrece nada que no hayas visto antes, 
pero toda su modestia visual se traduce en jugabilidad. 
Divertido como pocos, y muy rápido. 

en amores inflamada, ¡oh dichosa Te decimos en pocas palabras si el 
juego merece la pena o no. Confía 
en nuestros analistas: nunca se 
equivocan, pues saben que en 
Magazine 64 los errores se pagan 
con una partida a MK Mythologies. 
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i N U EV : maii M si el 
juego es compatible con Rumble, 
Controller o Expansion Pak. 

Aquí tienes un truco de 
primera, comprimido como 
el genio de la lámpara. 

COMMAND & CONQUER 

e 
© 1 jugad. © En cart. 

COPA DEL MUNDO: FRANCIA 98 

© Expansión Pak © N* 21 

EA 9 4.990 

Tiene cuatro afios en el PC y su conversión no 
tiene nada de especial. Bueno, pero nunca 
espectacular. 

© 1-4 jugad. © Controller Pak 

"0 7 
Funciona como F/FA: RM 98 y arrastra sus mismos 
defectos. La cámara es brusca y las reacciones de 
los jugadores son muy lentas. 

DARK RIFT 
Vic Tokay 9 4.990 

ENS © 1-2 jugad. © En cart. 
 ‎ 1ال" ©

Gráficos excepcionales, pero algo pobre en jugabilidad: si 
no ejecutas la combinación de botones exacta el 
personaje no responde. 

DESTRUCTION DERBY 64 
NSC/ GT © 1-4 jugad. 
© Rumble pak © Controller pak 
O N° 26 . 

Juego de choques salvajes entre vehículos de lo más 
simplón y algo monótono, pero extrañamente adictivo. 

DIDDY KONG RACING 
Nintendo © 8.990 © 
1-4 jugad. © Rumble Pak © 

En cart. © 2 
SE, Un excelente modo multijugador, texturas 

alucinantes ¡y jefes de final de nivel! No es tan 
jugable como Mario Kart, pero casi. 

DONKEY KONG 64 
Rare © 12.990 © 1-4 jugad. 

O Exp. Pak © Rumble Pak 

O En cart. © N° 25 
K 21 Un Banjo Kazooie mejorado. Una aventura 

maravillosa para asombro de los más 
exigentes. 

DUKE NUKEM 64 
NSC/GTI 0 
O 1-4 jugad. 9 Rumble Pak 

€ Controller Pak © N° 2 
El shoot 'em up legendario de los PC 
mejorado para nuestra plataforma: mejores 
gráficos y algunas armas nuevas en la 

conversión para N64. 



NSC © 9.990 © 1-4 jugad. 

EXE © Rumble Pak 9 Controller Pak 

© Exp. Pak 1 

21 Ahora Duke cuenta con una nueva cámara de 

tercera persona, aunque sigue siendo el mismo 
juego que ya conocíamos. No es perfecto, pero 

alcanza la maestría en ciertos momentos 

EARTHWORM JIM 3D 
Virgin 0 

80% 3 © 1 jugad. © Controller Pak 
© Rumble Pak © N° 25 

Jim ha vuelto, pero su primera incursión en las 3D no es 
precisamente magistral. Extravagancias entretenidas. 

Acclaim 9 9.990 

EZB © 1-4 jugad. 9 Rumble Pak 

© Controller 71 

(a Rápido y espectacular. Tan sólo tiene tres 
defectos: los enemigos no cometen fallos, el grado 
de dificultad es excesivo y la niebla lo cubre todo. 

EXTREME G 2 
21 Acclaim © 6.490 © 1-4 E] ero a ERE © Controller Pak © N° 11 

Mucho mejor que el Extreme G original, pero no lo 
suficiente. Gráficos fantásticos y pocos cuadros por 
segundo. Una mala combinación. 

Ubi Soft 9 11.990 
ETS © 1 jugad. ® Controller Pak 

 ‎ 1ال" ©
yz, Original en todos los aspectos. Los modos son 
E muy variados, la captura de movimiento no tiene 

tacha y el sistema de control nos encanta. Genial. 

FIFA: RUMBO AL MUNDIAL 
EA © 7.990 © 1-4 jugad. ONES © 1 

Genial cuando salió, aunque nunca alcanzó el nivel de 
dinamismo y la jugabilidad de /SS 64. 

F1 POLE POSITION 
Ubi Soft 9 11.990 

81% k © 1 jugad. © Controller Pak 
 ‎ 1ال" ©

Cuando a un juego de carreras le fallan los gráficos, las 
licencias sobran. 1ع‎ PP es bueno, pero no está a la altura de 
la N64. Una pena. 

F-1 WORLD GRAND PRIX 
Nintendo 0 © 

91% E | 1-2 jugad. © Rumble Pak 4 

En cart. © N" 10 
El mejor juego de Fórmula 1 de N64, pero no el mejor deےہ ‏ 

E carreras. Bonitos gráficos, pocos cuadros por segundo y‏ 
poligonos muy notorios. Francamente mejorable.‏ 

F-1 WGP 2 
Nintendo 9 9.990 

€ 1-2 jugad. © Rumble Pak Y 

— En cart. Y N* 21 

Con las estadísticas del 99 habría sido posibleنحمر ‏ 
recomendarlo a los incondicionales de F1. Demasiado9 ‏ 

parecido a su antecesor.‏ 

FLYING DRAGON 
Proein 9 8.490 
© 1-2 jugad. © Controller Pak 

€ Rumble Pak © N° 18 
Conocido inicialmente como Art of Fighting Twin, 
Flying Dragon está ahora disponible en España y ha 
demostrado ser realmente divertido pero rápidamente 
olvidable. 

Nintendo ® 8,490 9 1-2 jugad. 

© Rumble Pak ® En cart. © N° 
11 

Gráficos maravillosos, cantidades industriales de 
velocidad desde la primera carrera, y modos de juego 
variados y atractivos. Un poco difícil, pero genial. 

à 

F-ZERO X 
Nintendo 0 
© 1-4 jugad. © Rumble Pak 

© En cart. © N° 12 
El cartucho más rápido de N64, con un modo 
multijugador excelente y un funcionamiento 
prodigioso. Por desgracia, le faltan muchas cosas 

imprescindibles. 

- 0 £ 

- 

GLOVER 
Hasbro 0 
© 1 jugad. © Rumble Pak 

© En cart. © N* 14 
Una idea de lo más estrafalaria —los jugadores 
controlan una pelota y un guante— que se concreta en 

una aventura en 3-D difícil y trepidante. 

GOEMON 2 
Konami ® 10.990 
© 1-2 jugad. 9 En cart. 
€ Rumble Pak © N° 17 

Goemon vuelve a sus origenes 2D en este plataformas 
poligonal de scroll a mil leguas de Mistycal Ninja. 

GOLDENEYE 
Nintendo/Rare ® 5.990 
© 1-4 jugad. © Rumble Pak 

© En cart. 9 N° 1 
Aunque no necesita presentación, no podemos 
evitarlo: es el mejor shoot 'em up de la historia. 
Con eso está todo dicho. 

je FS 
Infogrames @ 8.490 

© 1-2 jugad. © Rumble Pak 

€ Controller Pak © 7 
3 Buenos gráficos y una conducción realista. Lástima 

que funcione a cuatro frames por segundo... S 
aborreces la velocidad, GT 64 te encantará. Y 

HYBRID HEAVEN 
Konami © 11.990 @ 1 jugad. 

€ Rumble Pak € Controller Pak 
© Expansion Pak © N° 3 

Un RPG de ciencia ficción con defectos, que seےے ‏ 
salva por su maravillosa trama y un sistema de‏ 
combate muy ingenioso.1 ‏ 

Konami © 0 © 

1-4 jugad. 9 Controller Pak 
 ‎ 1ال" ©

z1 La obra de arte de los simuladores de fútbol. 
Sólo superado por su continuación: /SS '98 (y 
por poco). ٢ 

Konami 0 
۹41-4 jugad. © Controller Pak 
© N°10 

2 Una versión mejorada del mejor simulador de 
futbol. Imprescindible 

5 
Nintendo @ 9.990 @ N° 24 
© 4 jugad. © Rumble Pak 
© En cart. 9 Exp. Pak 

3 Matrimonio polígamo perfecto de gráficos 
asombrosos, acción frenética y jugabilidad 
portentosa. Rare en su mejor momento. |; 

Spaco ® 10.490 
© 1-4 jugad. ® Rumble Pak 

© En cart. @ N° 13 
Un juego de pistola sin pistola. Por lo demás, 
rápido, adictivo, divertido, largo (aunque no lo 
parezca), original y bien hecho. Estupendo. 1 

KNOCKOUT KINGS 2000 
EA € 9.990 
€ 1-2 jugad. 9 Rumhle Pak 
€ Controller Pak € N° 25 

Un simulador de boxeo divertido, con Muhammed Ali y 
modo Create-a-player incluidos. 

: 

LEGEND OF ZELDA 
Nintendo 9 8.490 © 

09990 5 1-2 jugad. © Rumble Pak Y 

En cart. © N* 11 

El Mejor Juego de la Historia. La novela interactiva 
de N64. Un mundo virtual en el que el tiempo 
transcurre, los personajes evolucionan, las plantas 
Una aventura inolvidable. crecen... 

LYLAT WARS 
Nintendo 9 5.990 

EZ © 1-5 jugad. © Rumble Pak 
O En cart. O N° 1 

96 megas de acción trepidante y simpatía. Un 
€? simulador de vuelo difícil de superar, con una 

durabilidad casi inagotable. Sus gráficos son geniales. 

MADDEN 64 
EA © 9.490 © 1-4 jugad. 
€ Rumble Pak € Controller Pak 
© 2 

 ‎ Como todos los Madden, se trata de unےہ
€? excepcional simulador de fütbol americano. Aun 

así no tiene desperdicio. Muy recomendable. 

MACE: THE DARK AGE 
NSC 0 
© 1-2 jugad. 

© En cart. © N° 1 
Gráficos fabulosos y personajes con mucha personalidad. 
Fue el mejor beat 'em up de N64 hasta que Fighters 
Destiny le arrebató la corona. 

MARIO GOLF 
Nintendo © 9.490 © 1-4 jugad. © 
Rumb. Pak % En cart @ Exp. Pak 
© N° 22 

Vale, es golf. Pero Mario y sus amigos están allí, y 
la verdad es que nos encanta... 

MARIO KART 64 
Nintendo € 5.990 

91% $| © 1-4 jugad. ® Controller Pak 

© En cart. © N° 1 
2*;1 Como todos los juegos de Nintendo, Mario Kart 
Ea 64 ofrece jugabilidad y durabilidad en cantidades 

industriales. Divertido, colorista, preciso y rápido. 
Un clásico. 

MARIO PARTY 
 ‎ 7 € En cart. © N* 17تھ — ‎ Nintendo ® 9,490 4ےس

Es un juego de mesa, pero resérvate una tarde, reüne a 
tus amigos y os lo pasaréis bomba. ¡Yupiii! 

Proein e 10.390 

® Controller Pak 9 N* 25 

7, Fútbol suave como la seda y muy jugable con 
6 equipos reales. No obstante, /SS es mejor. 

MAKERS 
Nintendo 
€ 8.990 € 1 jugad. 
€ En cart. 9 N* 1 

plataformas más excéntrico de la historia. Susےہ عا ‏ 
coloridos gráficos en 2-D, su enorme jugabilidad y‏ 
ese pequeño toque de rol... ¡Nos encanta!‏ 

MISSION: IMPOSSIBLE 
Infogrames € 7.490 
€ 1 jugad. 9 Rumble Pak 
€ En cart. 9 N* 10 

Su mayor defecto es la mecánica de juego, lineal en exceso. 
El sistema de control y la IA también son muy pobres. Pudo 
haber sido una maravilla, pero... 

mA 

Ubi Soft © 9.490 © 1-2 jugad. 

ewv1 
No tan profundo y difícil de controlar como F7 World 
Grand Prix, de Paradigm. Un excelente título de 
carreras con bólidos muy maniobrables. 
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SUPER MARIO 64 

.. 

MORTAL KOMBAT 4 
NSC/GT © 0 
© 1-2 jugad. © Rumble Pak 
© Controller Pak 9 1 

Un Mortal Kombat decente y con gráficos poligonales. 
Su mecánica de juego y sistema de control son 
idénticos a los de todos los MK, pero su aspecto es 
fantástico. 

MYSTICAL NINJA STARRING GOEMON 
Konami 9 11.490 
© 1 jugad. 9 Controller Pak 

e N°5 
2*1 Excelente juego de rol con plataformas. Gráficos 
ES excepcionales, banda sonora de lujo, infinidad de 

diálogos distintos... Genial. 

NBA COURTSIDE 
Nintendo © 5.990 © 1-4 jugad. 

© Rumble Pak © Controller Pak 
En cart. © 7 

ÉS Espectacular y divertido.Texturas definidas, 
jugadores reales, muchos comentarios y una 
curva de dificultad estupenda. 

NBA HANGTIME 
Acclaim © 0 
© 1-4 jugad. 

O En cart. 
Superado por NBA Pro y, más tarde, aplastado por 
NBA Courtside, el pionero del baloncesto en los 64 
bits ya no es más que un lejano recuerdo. 

NBA JAM '99 
Acclaim 9 8.990 
© 1-4 jugad. © Controller Pak 
© N'5 

Si bien no puede plantarle cara a NBA Courtside, su 
calidad es más que aceptable. 

NBA JAM 2000 
Acclaim 9 9.990 ptas. 

© Controller pak 9 N° 26 

Sk Pases suaves y un crea-tu-jugador muy 

convincente. 

NBA LIVE 2000 
EA © 1-4 jugad. 

١ 3 z © Rumble pak © Controller Pak 

: © N° 27 
Un juego de baloncesto enorme y difícil, protagonizado 
por Michael Jordan. Para incondicionales. 

r1 0/ 
A" A’) 

NBA PRO '98 
Konami 9 8.490 

© 1-4 jugad. © Rumble Pak 
© Controller Pak 9 N* 5 

La sensación de tridimensionalidad es casi nula, y el 
sistema de control resulta complicado. NBA 
Courtside es mejor en todos los sentidos. 

NFL QUARTERBACK CLUB 8 
Acclaim 9 13.490 
© 1-4 jugad. © Rumble Pak 

€ Controller Pak © N° 2 
Excelente si te gusta el fütbol americano, 
aunque su control es demasiado complejo al 
principio. Mejor simulador que Madden 64, pero 

mos divertido. 

NHL BREAKAWAY 8 
: Acclaim © 0 

© 1-4 jugad. © Rumble Pak 
O En cart. © N° 4 

Suave, rápido y con interesantes toques de 
estrategia, aunque gráficamente no llega al nivel 
de Olympic Hockey 98 y Wayne Gretzky's 3D 
Hockey '98. 

NUCLEAR STRIKE 
Proein © 10.990 ptas. @ N° 28 

© 1 jugad. © Rumble Pak 
© Controller Pak ® Exp. Pak 

Estupenda revisión del clásico juego de helicópteros, con 
absorbentes misiones a porrillo. 

PGA: EUROPEAN TOUR GOLF 
Infogrames Y 

© 1-4 jugad. © Rumble Pak 
O En Cart. © N° 28 

Es feito, pero tiene una jugabilidad muy bien resulta. Una 
atractiva propuesta para los fans del golf. 

o 
Nintendo 9 5.990 E MNA. © wv" 1 

Todo un clásico de N64. El simulador de vuelo más raro, 

suave y original de cuantos se han visto. ¡Y muy divertido! 

QUAKE 64 

79% Y 
NSC/GTI © 0 
© 1-2 jugad. © Rumble Pak 
© Controller Pak 9 N° 6 

Divertido y muy sangriento. Lástima que todos los 
escenarios sean iguales y la mecánica de juego monótona... 
Parece un chiste malo comparado con GoldenEye. 

QUAKE Il 
7 Proein © 9.490 © 1-4 jugad. 

© Rumble Pak © Expansion Pack 
© Controller Pak 9 1 

Efectos de luz impecables, monstruos 
ÉS poligonales, un sabroso deathmatch para dos 

jugadores y helectolitros de sangre. 

RAINBOW SIX 
Proein © 9,990 © 1-2 
jugad. © Controller Pak. 

© Rumble Pak 9 5 
Complejo juego de sigilo donde un disparo mata y la 
táctica es muy importante. Brillante. 

Konami 9 12.490 
© 1-2 jugad. © Rumble Pak 

O En cart. © N° 14 
Un graffiti 'em up plagado de personajes simpatiquísimos. 
Roza la ñoñería, pero hay que reconocer que es muy divertido. 

RAYMAN 2 
Ubi Soft © 9.995 © 1 jug. 

 ‎ © Cont. Pak © Rumble Pakو

1 © Exp. Pak @ N°24 
Otro héroe desmembrado de la factoría Ubi Soft 
protagoniza un plataformas claramente deudor de Mario. 

READY 2 RUMBLE 
Infogrames © 9.995 ptas. © 
1/2 jugad. © Rumble pak © 
Controller pak 9 N* 26 

Simulador de boxeo algo lento pero simpático y muy 
entretenido. 

Virgin © 1 jugad. © 
Rumble pak 9 Exp. pak 9 

Mem. en cart. © N° 26 
Súper terrorífico, aunque breve, festival zombi. Da la talla 
en modo de alta resolución. 

Titus © 0 
© 1-4 jugad. © Rumble Pak 
© Controller Pak © N° 25 

No es perfecto, pero sí rápido, con montones 
de coches y circuitos inteligentemente 
trazados. 

NSC/GTI 0 
LE © 1-2 jugad. © Controller Pak 

© 838 
La versión tridimensional de la clásica recreativa con el 
mismo nombre. Un cartucho para nostálgicos. Adictividad 
en estado puro. Nada más. 

7 DY عیال‎ 

ROCKET: ROBOT ON WHEELS 
Ubi Soft © 9.995 
O Exp. Pak © Rumble Pak 
© Controller Pak 25 

- El plataformas más original que jugarás en 
Sk) mucho tiempo. Realmente sorprendente. 

ROGUE دس‎ 
Nintendo © 9,490 © 1 jugad. 

© Rumble Pak O En cart. 
© N° 20 

e Un shoot 'em up fabuloso con los mejores paisajes 
nunca vistos en una N64. Le sobran la linealidad de 

la acción y una pizca de niebla, pero su jugabilidad 
es maravillosa. 

e 
© 1-2 jugad. © Rumble 

raro. 

Pak © En cart. © N^ 2 
La infinidad de tramos secretos, ítems y 
saltos te harán dudar entre si es un juego 
de carreras o un... ¿plataformas? Muy 

Ubi Soft © 0 
© 1-4 jugad. © Pumble Pak 
© Controller Pak © 3 

Divertido y vistoso, pero modesto en demasiados 
sentidos. Menos original de lo que pretende y no lo 
suficientemente rápido. 

Acclaim © 10,490 © 1 jugad. 

© Rumble Pak 9 Controller Pak 
O Expansion Pak 9 N* 22 

2 Mundos enormes y maravillosos, un guión 
S) soberbio, asesinos en serie y barniz de magia 

vudú. Imprescindible. 

Nintendo ® 10.990 
© 1 jugad. © En cart. 

 © ال" 1
Cada pantalla es un juego completamente diferente, 
aunque por desgracia la mitad de ellos son 
insoportables Vale, también hay niveles fantásticos, es 
verdad. 

Nintendo 9 5.990 

O 1-4 jugad. 9 Rumble Pak 
© Controller Pak 9 N° 4 

© A pesar de que el aspecto de sus personajes es 
un tanto infantil, Snowboard Kids es un 
fantástico juego de carreras: rápido, suave y 

muy jugable. 

SOUTH PARK CHEF'S LUV SHACK 
Acclaim © 0 
© 1-4 jugad. © Rumble Pak 

© Controller Pak © N° 25 
Una copia de Mario Party llena de palabrotas en inglés. 
Dura poco, pero es divertido. 

SOUTH PARK RALLY 
Aclaim © 0 

© 1-2 jugad. © Rumble Pak 
© Controller Pak 9 7 

Misiones, rivales CPU en multijugador e 
"E infinidad de personajes South Park. Un juego 

estupendo. 

SPACESTATION SILICON VALLEY 
Take 2 9 9.490 
© 1 jugad. © En cart. 
O N°13 

Tremendamente simpático, pero aún más complicado. 
Su aspecto colorido y casi infantil no se correponde con 
sus puzzles imposibles y su retorcida mecánica de 
juego. 

Infogrames @ 0 
© 1 jugad. © Rumble Pak 

O En cart. 9 N° 13 
Demasiado difícil y con constantes reducciones bruscas 
de cuadros por segundo. Menos acción de la que se 
espera y una cámara terrible. 



STAR WARS EPISODE 1: RACER 
a Nintendo © 9.490 © 1-2 © EEE A Pak © En cart. © N° 20 

Vertiginosas carreras futuristas, con la clase de atmósfera 
que sólo puede conseguir un juego Star Wars. 

EA © 9.990 O N° 28 
EINS © 1-2 jugad. © Rumble Pak 

© Controller Pak & Exp. Pak 

Un simulador de motos aceptable, aunque cuesta bastante 
llegar a controlarlo. 

SUPER MARIO 64 
Nintendo Y 7.990 © EG: ON” 1 

El plataformas en 3-D de los plataformas en 3-D. El debut de Mario 
en los 64 bits todavía es, para muchos, el mejor juego de N64. 

Nintendo Y 9.990 . 

ES 90% E © 1-4 jugad. © Rumble Pak 

O En cart. © N° 25 

Jugabilidad prodigiosa en este beat 'em up con 
plataformas súper ultra original. Divertidísimo. 

Nintendo © 9.990 © 1-4 jug. 

ES 90% 5 © Rumble Pak © En cart. 

O Expansion Pak 72 
Una exquisita actualización del clásico de los puzzles digna 
de su huésped, la muy honorable N64. 

Ubi Soft © 9.995 © 1 jugad. 

| 80% 3 © Rumble Pak © Controller Pak 

© N° 23 

Bastante divertido pero no se le puede comparar con su 
primo hermano Rayman 2. Mezcla elementos de muchos 
plataformas con relativo éxito. 

TOP GEAR OVE 
Spaco © 10.990 © 1-4 jugad. 

"0 13 
Fantástico arcade de carreras, rápido y bien hecho. 
Compatible con el Expansion Pak, difícil, largo y 
variado. El mejor juego de carreras de N64... e 

después de V-Rally 99. 

TOP GEAR RALLY 
Proein © 11.490 Ptas. 8 

ÉS 92% 5 © 1-4 jugad. © Rumble Pak 
© Controller Pak © Exp. Pak 

Brillante juego de carreras con manejo de arcade. Incluso 
tiene un generador de circuitos aleatorios. 

TOY STORY 2 
Proein Y 1 jugad. 

KIX © Rumble pak & Controller pak 

© N° 26 
Entretenimiento de plataformas sin grandes ambiciones. 
Gráficos coloridos y jugabilidad básica. 

TUROK Dinosaur Hunter 
Acclaim Y 4.990 

Pak ۲۹1 

A pesar del criticado abuso de la niebla, Turok 
sólo ha sido superado por GoldenEye..., y por 
Turok 2, claro. Un clásico. e 

TUROK 2: SEEDS OF EVIL 
Acclaim © 5.990 © 1-4 jugad. 

ÉS 95% ٤ © Rumble Pak © Controller Pak 

e N° 12 

Tiros a porrillo, puzzles fantásticos, gráficos excepcionales, 
animación perfecta, modo de alta resolución con la 
expansión de memoria... Imprescindible. 

TUROK RAGE WARS 
Acclaim © 9.990 © 1-4 © 92 5 2:2: Pak © Cont. Pak © N° 25 

La tercera entrega de Turok se presenta como un 

entretenidísimo shoot “em up consagrado a los 
deathmatch. 

V-RALLY 99 
Infogrames © 7.490 © 91% 5 ame © Controller Pak © N° 12 

El mejor juego de carreras de Nintendo 64, con mucha 
diferencia. Supera en todos los aspectos al resto de los 
juegos de carreras de N64. 

WAVE RACE 64 
Nintendo Y 5.990 oEIDEN: © En Cart. © N° 1 

Nuestras carreras acuáticas son la envidia de todas las 
consolas. ¡Hasta Konami lo ha clonado en versión arca- 
de! No puede faltar en tu colección. 

Konami 6 8.990 

82% % | © 1-4 jugad. © Rumble Pak 

© Controller Pak © N° 6 

Un cartucho largo, completo y variado. Tipos duros en 
mallas de colores atizándose de lo lindo durante asaltos 

interminables. 

WCW MAYHEM 
EA © 1-4 jugad. © Rumble pak 

© Controller pak 

© N° 26 
El primer juego de EA de WCW es ultra rápido, pero se 
queda corto de movimientos. 

Infogrames Y 6.490 

81% y | © 1-2 jugad. © Controller Pak 

© 6 
Puzzles de temática geológica. Edifica montañas y crea 
lagos en un recuadro. Casi tan complicado como 
divertido. 

Infogrames 

93% $| © 1-2 jugad. © Rumble Pak 

© Controller Pak © N° 23 
Puede que tardes un poquito en pillarle el 
tranquillo, pero se trata de un ejemplar soberbio, 
con gráficos asombrosos y circuitos muy bien 

diseñados 

Infogrames © 5 E as. a ےہ‎ © Cont. Pak © N^ 5 
Una brillante conversión del original para PC, con un 
multijugador excelente y paisajes aleatorios. 

WWF ATTITUDE 
Acclaim 6 10.990 تاک ےک‎ O Cont. Pak © N° 22 

Lo más parecido que encontrarás al verdadero wrestling en la 
N64. No te pierdas el modo crea-tu-jugador. Es para 
mondarse. 

Acclaim 0 

ESNN © 1-4 jugad. © Rumble Pak 

© Controller Pak © N* 10 

2 Un fantástico cartucho de wrestling. Gráficos que 
te dejarán helado y un control bestial, aunque el 

WWF WRESTLEMANIA 2000 

modo para un jugador llega a resultar monótono... 

Proein © 11.990 © 1-4 oEIDEN Controller Pak © N° 25 
El mejor juego de lucha hasta la fecha. Jugable, 
completísimo y lleno de humor. 

XENA: WARRIOR PRINCESS 
"C NT Virgin © Rumble Pak E iE © Cont. Pak © N° 25 

Beat ‘em up para cuatro jugadores rápido y bonito, pero 
con durabilidad limitada. DE TIROS 

LARGOS 
YOSHFS STORY 

Nintendo © 6.990 © 1 © اس‎ SU Pak O En cart © N° 4 

Fabuloso plataformas en 2-D, con toda la jugabilidad de los clásicos 
para NES y SNES y con... el mismo aspecto. Simpático, divertido y retro. 

1 
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AERO FIGHTERS ASSAULT | — TUROK2 | 
Konami © 1-2 jugad. © N° 4 6 9.990 

AIRBOARDER 64 
Spaco © 1-2 jugad. © N° 13 © 0 ^ E 

E m "AX 

BAKU BOMBERMAN n «tu 
Nintendo © 1-4 jugad. © N° 1 6 8.490 GOLDENEYE 007 

BEETLE ADVENTURE RACING EY 
Konami © 1-2 jugad. © N° 4 4 0 

Nintendo © 1 jugad. © N° 11 © 0 LAS y 

CASTLEVANIA 64 FORSAKEN BA Tm 
Konami © 1 jugad. © N* 17 © 11.490 ptas. FORSAKEN 64 _ 

CHAMALEON TWIST 70% dr 
Infogrames © 1-4 jugad. © N° 1 0 

DUAL HEROES CEI bh ! 
Spacoi © 1-2 jugad. © N° 7 © 0 -— - ais 

HEXEN ROGUE SQUADRON 
NSC/GTI © 1-4 jugad. © N° 13 0 1 

5 P 

HOLY MAGIC CENTURY e F 
Konami © 1 jugad. © N° 14 © 0 : 

EA © 1/2 jugad. © N* 26 © 
JE TUROK RAGE WARS 

MAGICAL TETRIS CHALLENGE 
Proein © 1-2 jugad. © N° 24 © 0 

MONSTER TRUCK MADNESS 
Proein © 1-2 jugad. © N° 0٥ 

MULTI RACING CHAMPIONSHIP 
Infogrames © 1-2 jugad. © N° 1 O 13,490 

NBA LIFE 9 
EA © 1-4 jugad. © N° 14 © 0 

RAMPAGE 2 
Mydway © 1-3 jugad. © N° 11 0 

RAT ATTACK 
Proein © 1-4 jugad. © N^ 26 © 

RE-VOLT 
Acclaim © 1-4 jugad. © N° 22 © 0 

ROAD RASH 64 
Proein © 1-4 jugad. © N° 26 © 

RUGRATS: TREASURE HUNT EJES | | 
Proein © 1-4 jugad. © N° 23 © 

RUSH 2 
GT O 1-2 jugad. © N° 17 05.990 

OLIMPIC HOCKEY 98 
NSC/GTI © 1-4 jugad. © N° 8 O 3.990 ptas. 

Nintendo © 1-2 jugad. © N° 4 © 6.990 ptas. 

TOP GEAR RALLY 
Spaco © 1-2 jugad. © N° 1 O 8.990 ptas. 

TWISTED SNOWBOARDING 
Kemko © 1/2 jugad. © N° 19 © 0 

VIGILANTE 8 
Proein © 1-2 jugad. © N° 18 © 10.490 ptas. 

VIRTUAL POOL. 64 
Proein © 1-2 jugad. © N° 18 © 10.490 ptas. 

WAYNE GRETZKY'S HOCKEY 
NSC/BGTI © 1-2 jugad. © 8.990 ptas. 

WCW NITRO 
T. HQ © 1-4 jugad. © 7 
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Y PARTICIPA EN EL SORTEO DE 
8 CARTUCHOS DE .... 

Sorteo el 19 de Junio del 2000 
Envío de los premios inmediato al lanzamiento comercial del producto. 

después de esa fecha participarán en la promoción de suscripción de nuestro próximo número.) 
IPD ےس ے ےس تاک ےس ےس ےس ےس اے ےس ےس ےس اک‎ 

۱ | Deseo suscribirme a Magazine کے‎ por un año (12 números) al precio especial de 3.825 ptas. (15% de descuento sobre el precio Remite el 

۸ x de portada) y participar en la promoción vigente. Europa: 7.995 ptas. (vía aérea) Resto del mundo: 11.595 ptas. (vía aérea) 

INFOGRAMES | 
ESPAÑA ۴ 

boletín adjunto 

Nombre y apellidos: ییصسصصممسمسمسمسسسسسسسسسسس‎ Domiciliación bancaria (excepto extranjero) سک رن‎ z E 
 ‎ AS A MAR. OS Domicilio de la sucursal. Banco/caja de ahorros: ..............................—..—.... | | Cتھا ےجت

J O n E nr T QU localice Me RE E 6چ‎ NS LÁ ^ 

Provincia: Cp: 70191901600 سدس م م ع ود ع ولا‎ CP: e Provincia:.......... Ediciones, S.A. xi 3 ————————————————————————————— € مٹ‎ Fasen Sas Dervasle 

618809302 00000771 T — 16-20 
Forma de pago eas NAO OA CC CC X I D I ILLI] 08022 BARCELONA 

Į " Adjunto talón nominativo a MC Ediciones, S.A. یا‎ del banco) 07 n° de v (N° de cuenta o libreta) Tel: 93 254 12 50 
; T e la sucursa Fax: 93 254 12 63 
b. | ال‎ Tarjeta de crédito. Nombre del titular de la cuenta o libreta: ود ییہ‎ 
: Ruego a Uds. Se sirvan de tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberán adeudar en mi 
1 Avisa (16 digitos) ( American Express (15 dígitos) دس‎ o libreta con esta entidad los efectos que le sean presentados para su cobro a MC 

e LUNN JJ]  Eiciones S.a: 
 ‎ EA Nombro del titular: assہہم

LOONEY TUNES, characters, names and all Caducidad: LÀ Firma del titular: 
related indicia are trademarks of Warner Bros. 1 تک - ہک سس‎ AMM 06:900 ےس‎ 
O 2000. j (población) (fecha) (mes) | (año) 



PERFECT SR3IK 

4 Y - MES QUE VIENE... Ultimas noticias ae 

ANALIZAMOS 

POKéMON OPERACIÓN: 

STADIUM WINBACK 

BARCELONA 

Si está interesado en anunciarse en || «y 
esta sección sólo tiene que llamar a طايع‎ ESAD MANDA 

los siguientes teléfonos PLAYSTATION-NINTENDO 64 
GAME BOY COLOR-JUEGOS PC 

Venta y alquiler de juegos 
Juegos PC para adultos 

En Venta y alquiler de consolas 
Mad FE e Alquiler de ordenador-Pistas y Trucos 

Horario: de 10.00 a 14.00 horas 
y de 17.00 a 20.00 horas 
ABIERTO LOS SÁBADOS 

۱ arce ona (Lunes mañana cerrado) 

C/Aribau 26 local-08011 BCN. 
T.: 93 453 97 68 - F.: 93 451 54 22 

GAME OVER 
ESPECIALISTAS EN DRAGON EH SUPER NINTENDO E METAL GEAR SOLID P/S 
BALL Z Y GT El NEO GEO CD Y CARTUCHO E VIDEO JUEGOS DE ROL (RPG) 
E VIDEO JUEGOS, CONSOLAS, ھم‎ MERCADO DE SEGUNDA MANO 
CROMOS الل‎ PC ENGINE WACCESORIOS PARA CONSOLAS 

E NINTENDO E GAME BOY ھ‎ ۶۱۱۷۱0۶ A TODA ESPAÑA atii. 
E PLAYSTATION E DRAGON BALL pers ہہ ےہ‎ 

FINAL BOUT P/S dad DAT. a 
 ‎ Lr ELےہ =

C/Teodora Lamadrid, 52-60 08022 Barcelona Tel y Fax: 93/418 59 60 (junto plaza Bonanova) 

Mayo 2000 E 



4 ^ 

A 7 de . 

01 qa 09 i^ 1 - 

dem 8 7 > 4 

 | + ‎ QM - ۱ + TTSو ا
 - ‎ 7 1ڈا 0

h "d 

PASA POR (VA EEO 
EL 15 DE ABRIL, VUELVE A TU QUIOSCO LA 
ÚNICA REVISTA DEDICADA EN EXCLUSIVA 

¡y A TU CONSOLA DE BOLSILLO. 

7 NO TE LA PUEDES PERDER 
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Momento más importa te 
Y 

` Puedes hace: 

El juego ۳ 5 

 ‏;EUTECHNY X م ۲

O 1999 Infogrames Multimedia. Developed by Eutechnyx?" Ltd. All Rights Reserved. Distribuido por: 
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Vete preparando para lo que viene. 
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NINTENDO$^ 

De 

Nuevo Ridge Racer para Nintendo 64. TEE 
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Llega el clásico de los juegos de carreras: Llega Ridge Racer a Nintendo 64. Prepárate para sus gráficos, su velocidad y su exclusivo 

modo para 4 jugadores que no podrás jugar en ninguna otra consola. Prepárate para Ridge Racer 64, el juego de carreras más 

espectacular que te mantendrá aferrado a tu sofá. 

UIME 


